di IC - dh 


D o 
Pa 
î vo: sà 


Sur Car Racer 2? 


ALLA SCOPERTA DI NUOVI MONDI: 
CONQUEST OF THE NEW WORLD 
CIVILIZATION Il 

RISE & RULE OF THE ANCIENT EMPIRES 


software (3 games 


IANUOVE 


L.go Turati. 49 - TORINO 


telefono 011-3180700 fax 011-3199158 |, 5 
usalo dal lunedì al sabato - orario 9.00-12.30 - 14.00-19.30 ca we. 


è nato 7 DUEEN COMPUTEA in 


all'interno di PRETTINE 


Laafunlo USA | 
ipo) Dupaiea a fossi Jeu 240) I 


[E Pe 
"tag TOR) 
W...f: a 


(SI 


cn prin acquisto iaia eric 
mensile insieme alla Fidelity Gand con la quale 


TUTTI | NOMI RIPORTATI APPARTENGONO Al LEGITTIMI PROPRIETARI 
PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAGNO ELENCARE TUTTI | PRODOTTI DA NOI COMMERCIALIZZATI 


è. 76 - ni 

2AR:' 
iste | 
i sttenr — 
tntan, be —, 

en Re 


ORDINARE e FACILE 
puoi telefonarci, mandarci un fax 


O,compilare e spedire il\coupon 


TUTTI | MIGLIORI GIOCHI DISPONIBILI A_ MAGAZZINO 


vendita telefonica per tutta Italia Tel. 02 / 29524256 


MILANO via S. PROSPERO 1 mwicorpusio 
(PERGIOCO]) 
MILANO via ALDROVANDI muri Lima 
ROMA viaDegli SCIPIONI 109/111 @.re PRATI 
(PERG PERGIOCO]) 
LUGANO (CH) quartiere MAGHETTI 20 


Come già segnalatavi il mese scorso, quest'intero numero di maggio ruota attorno a un unico avvenimento principale: il consueto appuntamento londinese dedicato all'ECTS primaverile. 
Nonostante la tradizione sia stata anche questa volta rispettata, con l'abituale specialone che ha da solo risucchiato tutto lo spazio in genere adibito alle preview, non si può non 
riconoscere che la manifestazione di quest'anno sia stata di tono decisamente minore, per non dire perfino dimesso. La cosa, a voler ben vedere, era nell'aria fin dall'unnuncio 
ufficiale delle defezioni di Virgin ed Electronic Arts (le prime due case di software del mondo), cui hanno fatto seguito notevoli ridimensionamenti nella partecipazione di numerosi 
altri esponenti di spicco del nostro panorama. ll motivo di tutto questo? La risposta è molto semplice, una lettera e un indice (esponenziale): 'E3... 

Forte dell'incredibile successo di pubblico, stampa e operatori di settore riscosso lo scorso anno, l'Electronic Entertainment Expo si presenta, fn dalla sua seconda edizione, come 
la manifestazione di maggior importanza strategica e commerciale dell'intero movimento videoludico mondiale. E così, parzialmente svuotato nei contenuti dalla vicinanza dei due 
avvenimenti, l'ECTS di Londra ha potuto assumere il ruolo di semplice ‘antipasto’ ai pezzi forti di ciascuna collezione (alcuni dei quali tenuti ancora gelosamente segreti), che 
saranno presentati a Los Angeles a metà di maggio con tutti gli onori del caso. Se da una parte questo significa che il direttivo redazionale è nuovamente in partenza alla volta della 
California Idura la vita del redattore...1, dall'altra preparatevi a un numero di giugno che non può non prospettarsi fin d'ora come uno dei più esplosivi degli ultimi tempi. lo vi ho 
avvisato. 


Visto che siamo in tema di fiere, mi sembra doveroso spendere un paio di parole anche per il Futureshow di Bologna, che già alla prima edizione ha fatto registrare un riscontro di 
partecipanti e visitatori ben al di sopra di ogni più rosea aspettativa. AI di là della data di programmazione certo non molto lungimirante (possibile che in Italia si possa concepire 
l'organizzazione di una fiera simile in esatta concomitanza con un altro appuntamento come l'ECTS?!? Quantunque quest’ultimo sia più indirizzata al ‘trade' e il primo al pubblico, 
m'è parsa in ogni caso una scelta alquanto discutibile), il calore con il quale è stato salutato il nostro stand da migliaia di lettori, provenienti un po' da tutta Italia, non può non farci 
felici. Grazie, grazie. 

La riuscita della manifestazione, inoltre, è una chiara testimonianza di come la continua e sensazionale espansione del nostro settore (sia che la vediate in chiave digitale, telemati- 
ca, applicativa o, semplicemente, ludica) non sia né un fenomeno di costume contingente né tantomeno una circostanza passeggera, ma frutto di uno sviluppo tecnologico che, 
‘anche attraverso i videogiochi, ha saputo avvicinare il grande pubblico a una realtà con la quale dovremo tutti necessariamente saper scendere a compromessi. 

E per noi - figli prediletti dell'era informatica - il bello [forsel inizia adesso... 


Tomando nuovamente all'ECTS, l'unica cosa che mi preme segnalarvi, senza contare la comunque notevole mole di materiale inedito che trovate pubblicato nelle pagine seguenti, 
è stato un incontro con Jay Wilbur (assieme a Carmack e Romero uno dei tre senatori della id Software), che ha presentato di persona, ad alcuni esponenti selezionati della stampa 
europea, quello che un intero pianeta di videogiocatori sta attendendo sempre più impazientemente: Quake. Da quanto Stefano e io abbiamo potuto toccare con mano, i presuppo- 
sti per un nuovo 'fenomeno' ci sono proprio tutti; l'unico punto interrogativo riguarda adesso la data di uscita, scontatissima domanda alla quale Jay ha risposto: “Siamo più o 
meno all'85%. Dobbiamo ancora finire alcuni livelli, migliorare l'intelligenza artificiale dei mostri e snellire alcune routine 3D per aumentare ulteriormente la fluidità di gioco" - 
“Quando pensate di farlo uscire?" - “Non appena sarà pronto". E fine delle trasmissioni. 

Per quanto conceme invece gli altri titoli maggiormente significativi, voglio citare l'eccezionale World Rally Fever (grazie al quale i Team 17 hanno finalmente saputo ritrovare fino 
in fondo, anche su PC, quell'eccezionale giocabilità degli esordi. La recensione la potete leggere in questo stesso numero), Down in the Dumps (un'interessante avventura della 
Philips sviluppata da talenti francesi), MDK (primo titolo per PC della Shiny Entertainment, di cui ci occuperemo sul prossimo numero), Normality (della Gremlin, anche lui slittatto 
al mese prossimo) e, naturalmente, Zork Nemesis, meritata copertina numero 86. 


A parte questo, l'ECTS primaverile è tradizionalmente legato all'attribuzione dei sempre più ambiti Awards, che vanno a premiare titoli e realtà più significativi della trascorsa stagione... 
La foto che vedete pubblicata qui accanto, scattata nel corso della pomposa cerimonia, mi ritrae in compagna di Mr. Holder (presidente della Leader), 

al quale ho consegnato il premio per il miglior gioco italiano del ‘95. Vincitore che siete stati voi stessi a decretare attraverso il nostro referendum: 

Command & Conquer. Come del resto si evince in modo abbastanza inequivocabile dall'espressione non propriamente lucida del sotto- 

scritto, gli effetti alcolici del cenone di gala cominciavano a farsi sentire in modo alquanto preoccupante - ed eravamo solo all'inzio! W fd di 

Qualcuno, infatti, ebbe la magica idea di ricordarmi della vittoria-scudetto del Milan a Napoli (oltretutto con gol dell'unico giocato- 


re degno di ereditare, un giorno, il 'titolo» patia' di Sabastiano Rossi: Panucci!), e fu allora che, una volta innescata la parabola 
‘ascendente dell'ubriacatura molesta, le cose iniziarono a degenerare. 
Vi risparmio l'interminabile lista di atti più o meno discutibili e/o osceni e/o vandalici che mi avrebbero visto protagonista nelle ore 
successive (fra i quali mi segnalano l'abbattimento del palco - comprensivo di tendoni e drappeggi vellutati; il rotolamento plurimo 

dalle scalinate; l'inondamento di MA nello spumante; l'amichevole lancio di svariate bottiglie a vecchi amici della concorrenza; 

l'eradicamento di alcune composizioni floreali, etc etc. Fortuna che in Inghilterra sono tutte cose all'ordine del giorno...), O 

mettetemi solo di ringraziare pubblicamente il Silvestri, che da bravo e astemio scudiero mi ha ricondotto “poco sano ma 

salvo” in albergo (tenendo a bada un gigante di colore che sembrava il cugino cattivo di Tyson, un flemmatico taxista © = 

londinese esperto di arti marziali, uno stuolo intero di uscieri dell'albergo, il vicino di stanza al quale ho gentilmente 

'bussato' nel cuore della notte... e tutti coloro che non hanno molto apprezzato quello che avevo da dire loro). 

Il motivo di questa digressione? Forse perché, nonostante a qualcuno i miei vaneggiamenti possano non andare trop 

po a genio, sono ormai sette anni che ho la fortuna di poterli condividere con voi: Non voglio dipingermi né da ‘ami- 

cone’, modello campagna elettorale, né da visionario filantropo, ma se per caso fra vent'anni dovessimo incontrarci 

lal Roxy Bar, o chissà dovel, almeno avremo qualche cosa di cui parlare. Nella vita non si può mai dire... 

Tigiemmemente vostro, 


Max Reynaud 
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DEEP SPACE NINE 


Un'avventura cinematica in prima della federazione è stato ucciso. tegie possono essere efficaci con- 
persona che ti proietta tra gli eroi Solo tu puoi aiutare gli uomini di tro una razza di alieni aggressivi. 
della famosa serie TV. Una poten- Deep Space Nine a trovare l'assas- Solo tu puoi salvare un pianeta 


te tempesta di plasma ha sconvol- sino, lottando contro droni mor- della federazione e Deep Space 
to Deep Space Nine e un agente tali autopilotati. Solo le tue stra- Nine dalla distruzione!!! 


CD.Rom 


MANUALE IN ITALIANO 
* Interagisci con il Comandante Sisko, Quark e gli altri uomini di Deep Space Nine usando le loro voci. 


* Dirigi tutta l'azione mozzafiato dalla stazione spaziale foto-realistica. 
* Assumi pieno coptrollo di armi futuristiche come micro-torpedo e il faser. 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486, 66 Mhz, 

8 Mb DI RAM, 

10 Mb LIBERI SU HD, 
CD.Rom DOPPIA VELOCITÀ, 
SOUNDBLASTER O COMPATIBILE, 
SCHEDA VIDEO SVGA, MOUSE. 
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La malvagità governa le Terre Proibite. 
Qui, gli spiriti di coloro che furono 
i grandi alchimisti dell'Impero giacciono 
in un inferno perpetuo... nelle mani della Nemesi. 


Scopri l'antico segreto che li scioglierà 
dal giogo del maligno, prima che la Nemesi 
ti imprigioni con gli altri... per l’Eternità. 
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CHI NON RICORDA ‘RETURN TO ZORK'? 


‘ZORK NEMESIS' E IL SEGUITO 
CHE ASPETTAVAMO CON ANSIA... 


WINDOWS® ‘95 & DOS CD-ROM 


questo, non mi resta altro da fare che augurarvi, come di consueto, buon divertimento: 


came al fuoco, questo mese, ce n'è tanta... 


A-10 SILENT THUNDER 


Dopo Eanhsioge 2 del mese scorso, accovi un'ulteriore dimostra- 
zione di come la Sierra stia sfomando di questi tempi dei titoli 
molto interessanti: alla guida del temibile A-10, detto anche 
“Tank Killer”, volerete su una ima foresta equatoriale 
cercando di ro quasiasi avversario abbia coraggio di 
porsi sulla vostra strada. Prima però di farvi calare 

di questo velivolo, devo dilungarmi in qualche avvertenza tecnì- 
ca. ll demo richiede, per girare decentemente, almano un Pen- 
tium 90: lho provato su un DX2 66 MHz ed è stata una tortura. 
Inoltre, il gioco gira sotto Windows 95, per giunta solamente se 

installato la libreria DirectDraw denominata Ddraw 


fo i flo Doraw.te 

rinominatelo Ddraw.dil. Questa 

no della stessa cartella nella quale 
ll gioco è su CD, sul quale è ben 
dato, prendere li 
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rimando 
file Readme 
che troverete 
all'interno 
della dit \A- 
10. 


sui 
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Per eventuali I, critiche 0 elogi, vi ricordo che è possibile 
contattarmi sulla reto FIDONET scrvendomi n echo nellaraa 
les.ita (vi avviso però che ho sempre meno tempo per legger- 
BO o mandendoni Une mati allngitazo 2591/9612” Conti 
te col tempo a mia disposizione, sarò leto di rispondere ai 
Vostri messaggi aventi per oggetto ll mitico “Silver Disk" allegato 
‘alla rivista che tanto amate. Se poi siete delle persone piuttosto 
preoccupate dall'idea di vedere infettato il vostro computer da un 
‘qualche virus, sappiate che il CD che avete tra le mani è stato 
controllato completamente con gli antivirus F-PROT2.21 e 
‘SCAN230 (che vi proporrò il mese prossimo). 


Î] segreti: stiamo partando nientemeno 


di tumo viaggiando attraverso cunicoli e corridoi di ogni 
nta n questo caso, vale la siees raccomandazione 
6 non avete un Pentium, preparate- 
‘bassi della storia, dato che la grafica 


ranno come utilizzare 
pipa 
visto dal demo. 


ore di diverti- 
mento. Affilate 
le lance, luci- 


Altri due classici dell'intrattenimento videoludico si devono 
inchinare di fronte al Silver Disk di maggio svelando tutti loro 

di Discworid @ Dark- 
seed, avventure che hanno riscosso un notevole successo al 
momento della loro uscita e che, come al solito, con l'aluto del 
fido FBS vi propongo sia in chiave .doc che .ht (per coloro che 
non avessero la possibilità di leggerli sotto Windows). Chiude 
poi ll tutto un interessantissimo documento relativo a Navy 
Strike, simulatore bellico della Empire che recensii tempo 
addetto: documento è interamente in inglese © al'ntemo 
della directory \SOLUTIONINSTRIKE\STRIKE, potrete trovare 
anche numerose immagini di commento. Questo e altro nella 


Î cir\SOLUTION... 


Stefano Silvestri i 


Eccovi il demo più breve ma forse anche più Interessante (a mio 
modesto avviso) di tutto il Silver Disk: nel panni di uno scarafag- 
gio, dovrete cercare di superare tutte le insidie che vi attendono 
€ riuscire a entrare nella scatola che troverete qualche scherma- 
ta più in basso. Quello 
che però mi ha colpito 
particolarmente di 
gioco è l'incre- 
Îibile grafica unita a 
una colonna sonora 
decisamente d'atmo- 
sfera. Ve lo assicuro, 
dopo qualche minuto 
la vostra stanza vi 
sembrerà forse un po' 
più inquietante. Gode- 
tevelo. 


Ecco a voi l'occasione per 
gustarvi un titolo che forse non 
avrete mai l'occasione di gioca- 
re: stando intatti ai commenti del 
PR italiano della Viacom, pare 
che Beavis & Buttl 


non ci ripensi 0 che riusciate a 
procurarvi questo gioco 
Inporiazine paralia. Ma al di 

0 al 

ro e proprio: cosa dovrete fa 

domanderete voi? Semplice, sputare da in testa agli sventurati 
che abbiano la sfortuna di passare sotto la vostra fin 
rispondo io. Più obiettivo è loano, più song puniche vi ve: 
ranno assegnati: raggiungete un determinato punteggio e passe- 
feto a vel succesaivo. Come vedeta quindi iuta la demtenzi: 
lità di questo dinamico due che da anni imperversa sulle televi- 
sioni bi è stata trasposta all'interno del demo che avrete 
modo di provare: in esclusiva, sul Silver Disk di TGM. 


E' uno del ‘pitti fon" di questo vol. 15: Îl mese scorso ne abbl 
mo parlato În un'ampia preview, questa volta vi do la possiblità di 
giocarci Nei panni di un cevaller ala conte di Re A, dovrete 

isolvere gli enigmi che vi si porranno volta per volta allintemo 
delle mura di Camelot, Quello che però trovo sia Impressionante 
di questo titolo è la qualità della grafica: mai mi era capitato di 
vedere un avventura tridimensionale con dei personaggi e con 
delle ambientazioni così 
ben realizzate da far 
quasi gra a miracolo 

tà il atto che pratic 
mente non vi sia diffe 
renza tra l'introduzione e 
lo fasi stesse di gioco 
dovrebbe darvi un'idea 
del lavoro alle spalle di 

Chronicle Of The 
word. Sono sicuro che 


Dopo tanti videogame, cambla- 
mo completamente genere e 

passiamo al cosiddetto edutain- 

ment con questo titolo della Ubi 

Soft che vi Îlustrerà tutti i segreti 

© le tecniche della chitarra. Il rol- 

{ing demo in questione è decisa- 

mente interessante © la seguito 

alla versione interattiva che ho 

ricevuto ll mese scorso dalla 

Simpatica PR della software in 

Questione, cu unico dftto era peò qual di occupare da so 
clrca un terzo del Silver Disk. Per questo motivo ho preferito 
optare per un qualcosa di più contenuto e proporvi la versione 
rolling di Guitar Hits che, ne sono sicuro, attirerà le vostre simpa- 
tie. Prima di passare per al commento del titolo successivo, 
credo sia doverosa una piccola avvertenza: su alcune macchine 
ll programma potrebbe dare dei malfunzionamenti, relativamente 
al filmati .avi che scorrono In alcune finestre durante la presenta« 
zione dei brani o all'audio, che accompagnerà praticamente tutte 
le fasi del demo. 

In tal caso, che lo sappia, non c'è molto da fare: sperate solo di 
non rientrare in questa sfortunata casistica. 


Rn ROSS 
Anche per questo mese, voi che acquistate TGM nella sua vei 
sione per PC CD-ROM avrete la possibilità di dilettarvi con sva- 
riati moduli musicali contenuti allintemo della directory \MODS. 
| brani sono stati catalogati secondo i generi musicali © molto di 
essi sono stati compattati col programma LHA: che fare? Molto 
semplicemente, copiateveli come al solito all'interno di una 
directory di vostra scelta sull'HD, quindi andate nella dir del CD 
di nome \UTILITY e da lì copiate, sempre nella stessa directory, 
ifile LHA213. EXE 
Lanciate il comando Iha213.exe: questi farà sì che l'archivio si 
autoscompatti automaticamente. Terminata questa fase, vi 
resterà finalmente lo scompattatore vero e proprio, cioè il file 
LHA.EXE. Con quest'ultimo potrete decomprimere tutti file che 
finiscono con l'estensione .ha: la sintassi sarà ‘LHA e -nome file” 
A questo punto avete i moduli: come ascoltari!? All'interno della 
directory \MODS ne troverete un'altra chiamata \FT20: al suo 
interno è contenuto un file autoscompattante di nome 
FT20.EXE. Anche questa volta copiatelo sull'HD quindi lancia- 
telo: da esso otterrete il Fast Tracker, un ottimo programma per 
l'ascolto dei moduli musicali, già apparso su questo CD qualche 
mese fa e che vi ripropongo per comodità. VI ricordo che per 
farlo funzionare bisogna essere rigorosamente sotto DOS e si 
deve aver abilitato la memoria XM: 

Buon ascolto. 


Eccovi questo mese lo speciale editor, grazie al quale le 
“Gable” saranno all'ordine del giorno in quasi 60 
er ovvi molivi di spazio non posso ovviamente slencarvi tutti 
e sessantatré | file presenti all'interno della directory \EDI- 
TORS: trai titoli spiccano comunque qualli i Alone in ihe Dark 
2, Carinon Fodder, CyberMage, Dark Forces, Descent, Doom, 
Duke Nukem 3D, Jagged Alliance, Kyrandia 2, Extreme Pin- 
ball, Heroes of Might & Magic, Mechwarrior 2, NBA 95, NHL 
96, One Must Fall, Privateer, Panzer General, Quarantine, 
Strike Commander, Terminal Velocity, Tie Fighter, Ultima 7, 
UFO: Enemy Unknown e altri ancora. Îl più delle volte si tratta 
difile che vanno a modificare i vostri file di salvataggio, dando» 
Vi così vite infinite piuttosto che soldi infiniti o astronavi indi- 
Struttbi. Come usarli? 
Semplice: tutti i file sono compressi col PKZIP e, per essere 
utilizzabili, andranno quindi scompattati 0, come si dice in 
gergo, “unzippatî. Come fare? Createvi sull'HD una directory 
a vostro piacimento: copiatevi al suo interno i file che deside- 
rale provare quindi ande nl diecir de Siver DISK UTI: 
LITY, prendete il file di nome PKUNZIP.EXE e copiatelo sem- 
pre all'interno della stessa directory che avete scelto sull'HD. 
Fatto questo, digitate il comando PKUNZIP -nome file, e il 
gioco è fatto. All'interno di alcuni fil troverete anche dei TXT 
che vi spiegheranno qual è ll loro funzionamento, mentre altri 
ne sono sprovvisti @ vanno quindi, per capire a cosa servano, 
semplicamente provati. Prima di lasciarvi al vostro destino, 
una semplice avvertenza: la XENIA EDIZIONI NON SI ASSU- 
ME ALCUNA RESPONSABILITA' PER L'EVENTUALE 
DANNO AI PROGRAMMI ORIGINARI CHE L'UTILIZZO 
DEGLI EDITOR DOVESSE COMPORTARE. In altre parole, 
Î| anche se personalmente (che io sappia) non ho mai sentito di 
nessuno che abbia avuto del problemi, sappiate che tutto quel- 
lo che farete lo farete a vostro rischio & pericolo. Detto questo, 
credo che avrete molto da lavorare: di file dia provare ne avete 
veramente tanti 


Anche per questo mese sono riuscito a procurarmi delle antepri- 
me che vi alletteranno non poco: Daggertali e Megarace 2 sono 
videogame che non credo abbiano bisogno di presentazioni, 
quindi tagliamo e corto e passiamo direttamente alle istruzioni! 


DAGGERFALL 
ll seguito di Elder Scrolls si fa attendere 6 così ho 
ritenuto opportuno farvi giocare a questo demo, il 
cui unico difetto è quello di girare ancora sulla 
base del vecchio engine grafico. In attesa quindi 
che quelli della Bethesda apportino le loro modifi 
che portando questo titolo al passo col tem 
(senza l'alta risoluzione ormai non si va più 
nessuna parte.), godetevi la preview di uno 
degli RPG più altesi @ lasciate andare la vostra 
immaginazione: cunicoli ricchi di mostri @ spiriti 
attendono solo la vostra venuta. 


RENEGADE 2 

Le avventure di Jacob proseguono attravi 
50 questo secondo episodio di Renegade 
del quale vi ho parlato nelle news il mese 
scorso e del quale trovate un discreto spazio 
all'interno dello speciale ECTS di questo 
mese. Un po' X-Wing, un po Wing Com- 
mander (anche se mi sembra che questi due 
capostipite restino lontani), ll gioco in que- 
stione mi sembra decisamente interessante 
per questo motivo l'ho incluso nel vol. 15 
che avete appena acquistato, in attesa di 
una recensione definitiva, questo mi pare il 
modo migliore per farsi un'idea del futuro 
simulatore spaziale targato SSI. 


MEGARACE 2 
| Ciyo ci riprovano 
@ cercano di pre- 
sentaroi un gioco 


suo predecesso- 
rei nel primo 
Megarace, infatti, 
la grafica statica 
era molto bella 
ma, una Volta in 
movimento, la 
macchina si muoveva in modo estremamente innaturale, come 
se lei fosse ferma e fosse la strada a scorrerie sotto. Un po' 
come in carti giochi coi quali mi dilettavo quando ero piccolo 
Ma le cose paiono essere cambiate, almeno stando a questo rol- 
ling demo che ho ll piacere di mostrarvi all'intero della rubrica 
Preview: in attesa che sia disponibile un demo giocabile, godete- 
vi allora le immagini che scorreranno sul vostro monitor perché, 
non ne dubito, vi lasceranno sbalorditi. 


SILENT HUNTER 


ludiamo con questo titolo quello che a tutti gli effetti potrem- 
mo definire lo “speciale SSI": col demo giocabile di Silent Hunter 
potrete giudicare più da vicino quale debba essere la vità di un 
sommergibilista e, meglio ancora, potrete farvi un'idea più preci 
sa di cos'abbia descrito il Bossetti nella recensione che troverete 
di qui a qualche pagina. Leggetevi con attenzione la documenta 
zione allegata al gioco e imparatevi per bene quali sono i tasti 
utilizzabili, dato che altrimenti il demo rischierebbe di diventare 
alquanto frustrante: non appena vi sarete impratichiti col coman- 
di, partite alla caccia di qualche sprovveduto mezzo natante. 
Alfondare una nave ha sempre un suo fascino. 


420 CI 
di guida che que. 
sta volta rimedi 
alle pecche del 

Deco 


= 


Allintemo di questa directory trovate di solito programmi di indi- 
scutibile preziosità: questo mese troverete, altre al CyberPas- 
sage sul quale mi dilungherò qui dî seguito, i tre scompattatori 
che vi iomeran estremamente ui par polr godere di ut le 
primizie che trovate ogni mese sul Siver Disk. Ora che avete 
PKUZIP, ARJ e LHA, non avete più scuse e, soprattutto, non 
dovrete più telefonarmi per capire cosa fare di quel misteriosi 
file che terminano per Zip 0 per ar. 


CYBERPASSAGE 
Amanti di Intemet. è giunta l'ora dî vedere ll WEB sotto un'altra 
glie: quell tridimensionale, Girovagando per I so della 
Sony, fui attratto da questo programma Îa cul utlltà non mi era 
ancora ben chiara: detto fatto, mi sono letto fa documentazione 
e ne sono rimasto affascinato. | siti ino come delle 
costruzioni, i file da prendere come degli oggetti sospesi 


a 
mezz'aria: “navigare” sarà un fermine che assumerà nuove sfu- 
mature quando vedrete un nodo avvicinarsi e quando cl volere- 
te sopra. Insomma, se volete la vita semplice usate ll Netscape 

ll momento di pro- 


ma se la volete spettacolare, forse è 

‘@ CyberPassage. ‘All'interno della director 
UTILITY&YBER troverete tr fle: CYBBROW.EXE, CYBEDI- 
TR.EXE e CYBLIBRLEXE. ll primo è Îl browser vero & proprio, il 
secondo è invece l'editor col quale potrete personalizzare 
CyberPassage creando vol vostri scenari praferti. erzo è 
via pù comoda: ATTENZIONE! programma non è propo 
vita più com programma non è proprio il 
massimo della da configurare, per cui leggetevi con 
cura le istruzioni prima di provare a farlo funzionare, dato che 
non vorrei trovarmi tempestato di telafonate di persone dispera- 
te bisognose d'aluto. Inolre, per gestire la grafica tridimensio- 
nale, è chiesta una macchina piuttosto potente. Detto questo, 
ho detto tutto. 


TRAILERS 

Silver Disk nuovo, rubrica nuova: ecco allora partire Trallers, lo 
spazio che d'ora in poi dedicherò ai vari filmati .avi e QuickTime, 
cho troverò in giro pr a ret, relativi a giochi più "cl del 
momento. Non fatevi però ilusioni: non è detto che ogni mese 
siano disponibili dei file di questo tipo, per cui rassegnatevi 
all'idea che Trailers sia una rubrica occasionale che però, 
‘quando ci sarà, vi mostrerà | videogame sotto un altro punto di 
vista. Questo mese, all'interno della dir \PREVIEMTRAILERS, 
abbiamo ben 5 filmati, dei quall 4 della Bulifrog e uno della 
Acclaim, Se quest'ultimo risponde al nome di D ed è un filmato 
QuickTime, i primi quattro sono dei avi e sono Syndacate 
Wars, Gene Wars, Les Indestructibles è Creation. La 

ira attomo ai 30 secondi @ spesso i filmati non sono 

mente chiari (specie in Creation): d'altronde però sono 
anche le prime in movimento che riusciamo ad avere 
di questi attesissimi iltoli della Bullirog, per cui godiamocele e 
attendiamo fiduciosi i demo verî e propri. 


nendovi nuovamente quello stessa 
demo che molti di vol hanno ambito 
30 giomi fa. Ad arricchire ll tutto con- 
iribuiranno pol i 26 demo amorevol- 
mente raccolti per voi da Mirko, non- 
ché due mod player molto interessan- 
ti contenuti all'interno della ormai 
consueta directory \Amiga. 


ven pe peccato, dato che il 

game che trova- 

te su questo Silver Disk è 

veramente un prodotto 

carino, ben realizzato e, | 
soprattutto, molto di 

tente. Guardatevi l'intro, Imparatevi quali sono | tasti da utilizza» 
re e gettatevi quindi alla caccia di tutti | robottini che avranno 
l'ardore di atfrontarvi, nonché di tuti | power-up disseminati per 
| vari piani di gioco. Nel ricordarvi che è possibile arrampicarsi 
lungo le pareti, vi faccio presente che, una volta terminato il 
setup del sonoro, per giocare i demo davrete recarv alniemo 
della ‘CATGMTMP\MEGAMANK è digitare il comando 
MMXDEMO.ÉXE. 


TALE? 


Giolte! Dopo numerose richieste @ 
incessanti appelli molti di voi hanno 
continuato a tempestarmi di doman 
alfinché inciudessi il Talent Scout © il 
Talent Art llntemno del Silver Disk Se 
per il primo con tutta possibilità si 
‘andrà al mese prossimo, col secondo 
invece si parte alla grande con delle 
immagini che, sinceramente, strappa 
no un plauso di ammirazione (specie 
quelle di Gundam). Ma non voglio 
certo sostituirmi al buon Andrea Simu- 
la e alla sua rubrica, per cul non mì 
ilungherò oltre. In chiusura, voglio 

che quelli che sì lamentava» 
no che nel TA le foto sono troppo pic 
cole, grazie al Silver Disk hanno la 
possibilità di vederle grandi quanto 
Vogliono. 


Inaspettatamente, nessuno mi ha telefonato per dirmi che 
l'interfaccia grafica del vol. 14 non funzionava, segno che ogni 
tanto pure io riesco a combinare qualcosa di buono. L'unica 
lamentela che i è giunta è stata relativa ala sua ‘posontezza”, 
nel senso che i 2MB e passa di eseguibile a qualcuno ha pro: 
curato un certo senso di sonnolenza; per quanto riguarda 
l'interfaccia di questo numero sono riuscito a limare qualcosa, 
riuscendo a ottenere un file di 1,81MB. Per quanto già dai pros- 
Simi numeri avrel intenzione di rinnovare radicalmente la situa- 
zione, sappiate che piano piano sto prendendo confidenza col 
mezzi che ho a disposizione e che, anzi, ne proverò ‘antro 
breve di nuovi per ottenere risultati sempre più spettacolari. 
Fatte queste premesso, credo di possa passare alla solite 
avvertenze di rit: l'interfaccia grafica funziona a qualsiasi riso- 
luzione ma fomisce (a livello dî qualità delle sfumature) il meglio 
di se stessa dai 65.536 colori (16-DIf) in su. Coloro che non 
hanno Windows 0,che non vogliono avvalersi dell'interfaccia 

fica, sapplano che ho raggruppato tutt fi intero 

la directory \BATCH: per rendervi più facile la loro consulta- 
zione vi basterà poi lanciare il comando DOSMENU.BAT dalla 
root del CD, Da ultimo, vi ricordo come al solito che qualora 
voleste evitare l'esecuzione automatica dell'interfaccia del CD 
solto Windows 95, non dovete far altro che inserire il vostro 
‘cover-CD tenendo premuto il tasto SHIFT. 


Innanzitutto va' detto che è sempre meglio installare | demo 
sull'HD piuttosto che provare a giocarti da CD: le prestazioni 
infatti risulteranno essere nettamente migliori 6, soprattutto, 
potrete cambiare i fle di configurazione del programmi che utt- 
lizzerete 

Per utilizzare al meglio tutti i demo, potrete apportare le 

ii modifiche al Vostro contig.sy' 
NCE=20,0 


Se il programma vi richiederà memoria espansa, aggiungete la 


riga: 
DEVICEHIGH=C: ADOS\EMM386.EXE 

Naturalmente, per stare trancuili, vi converrà sempre copiare il 
vostro config.sys in qualche directory sicura 0 più semplice- 
mente, rinominario come config.old 

Come ultima precauzione, vi ricordo che l'utilizzo delle opzioni 
HIGHSCAN e NOEMS dell'EMM386 rischiano di compromette- 
re ll corretto funzionamento dei programmi contenuti in questo 
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* Quante volte abbiamo assistito a que- 
sta scena, quante volte abbiamo dovu- 
to vedere chi ci fotografava assumere 

una espressione forse ancora più beota della 
nostra, che stava per essere immortalata, e 
pronunciare questa magica parola? Ebbene sì, è 
molto difficile pronunciare ‘formaggio in 
inglese senza che gli angoli della nostra bocca 
si pieghino assumendo un'espressione simile a 
un sorriso: anni di duro allenamento hanno 
però fatto sì che ora riesca a pronunciare 
‘cheese’ in modo estremamente serio, con 
grosso cruccio di chi mi sta scattando un'istan- 
tanea. Ma perché, vi starete domandando voi, 
Facce da TGM inizia con un simile preambolo? 
La tentazione di scrivervi “non lo so” è forte, 
ma soprassederò a quell'istinto dispettoso che 
mi ACoMPRER da ormai 25 anni e vi rispon- 
derò: “perché su Facce da TGM sono final- 
mente arrivate le foto!". E meno male, aggiun- 
go a bassa voce, perché la messe di demo, fil- 
mati, trailer, moduli, editor e utility con le 
quali mi sono sbizzarrito questo mese, ha 
lasciato ben poco spazio alla rubrica che amo 
più di tutte. Per questo motivo, nel vol. 15 che 
troverete “incellophanato” (ma 
si potrà dire?) questo mese 
assieme al numero di maggio di 
The Games Machine, troverete 
solamente due filmati. Orsù 
però, non piangete. Ne ho già 
altri tre pronti per essere usati 
e proprio in questi giorni mi 
sono arrivate altre 6 videocas- 
sette, un record storico che mi 
fa ben sperare per i mesi a 
venire, In attesa quindi che si 
affermi il famoso e famigerato 
DVD come standard multime- IUER 
diale (avere un Silver Disk da RESGLUUS 
oltre 4 giga sarebbe per me una {iS 
goduria a per voi equivarrebbe 
ad andare al cinema gratis ogni 
mese), facciamoci una ragione 
delle ristrettezze che ci impongono i 650 MB 
degli attuali CD (mai avrei detto qualche mese 
fa che non mi sarebbero RE) e consolia- 
moci con le foto di Gaspare C. (non dico di 
più perché non ho trovato scritto il suo 
cognome da nessuna parte). “Ho il piacere di 
inviarLe la presente dopo aver letto, sul nume- 
ro 83 di TGM, le seguenti magiche parole 
(almeno per le mie orecchie): ‘Facce da TGM 
è aperta anche alle immagini di chi, sprovvisto 
di videocamera, volesse mandarci le sue foto- 
fo più simpatiche..'”.così recita la lettera di 
licola all'interno della quale erano contenute 
le 7 immagini che troverete scannerizzate 


più brutto del 
che la frase non 


a parte, 


Pur consultando 


riesce ancora a sapere la data 
dell'uscita 

e: non ci resta altro 
perare che John Romero 


manifesti 
come ha fatto 
sta di "Aspettandi 


IGM.MAGGIO.96, 


iò che avete appena letto è 


ta in mente guardando la foto 


mi è proprio piaciuta. 


\, non si 


anche a noi così 
ol protagoni- 


CHEEEEESE! 


(altro termine sul 
uale nutro dei 
ubbi...) a 16 milio- 

ni di colori nella 

directory _\FAC- 

CETGM\FOTO. 

Come vedete, 

sono dei simpati- 


effettivamente 


cissimi scatti tratti da una festa del tutto casa- 


linga: alcune (come le foto di gruppo) sono 
piuttosto classiche, mentre altre, come la 
“specchio” e la “capelli”, hanno già un certa 
loro originalità (già che ci sono, vi avverto che 
dal prossimo numero metterò una vera e pro- 
pria numerazione come per i film). Nel ricor- 
darvi comunque che con una normale reflex 
potete anche realizzare dei veri e propri capo- 
lavori (attendo quindi entro fia delle 
immagini da far impallidire i migliori fotografi 
professionisti), vorrei che rispondeste a una 
mia domanda: ma ci sono delle donne che 
leggono TGM? No, perché provo una certa 
invidia nel vedere le foto che arrivano al mio 
collega di Consolemania per la sua rubrica 
“Pin-Up del mese”: solo nei 
primi 15 giorni ha ricevuto delle 
istantanee di ragazze 


Specchio 


delle mie 
SO, Sf che avrebbero già 
ame?” Lo so, lo so (IAU: ATA 
era proprio que: offerte matrimoniali 
PAR se non fosse che, 
3 con un estremo 
NESIMIEATA impeto di professio- rd 


nalità, il buon Alex 
Rossetto ha preferi- 
to non rivelarmi i 
loro indirizzi (chi è la mala lingua 
che ha detto che invece l'ha fatto 
per contattarle lui!?). Insomma, 
voglio anch'io delle immagini di 
belle ragazze sulla nostra rivista: chiedo trop- 
se 

a perdonate gli sproloqui di una povera 
anima che per programmare un'interfaccia 
decente è stata in piedi fino alle 5.30 del mat- 
tino e passate oltre: la nostra rubrica entra nel 
vivo con la descrizione dei due filmati che tro- 
verete nella directory \FACCETGM di questo 
mese. Iniziamo col FILMI4 di Alessandro 
De Vivo, Francesco Crisci e Giuliano 
Caprara, il dinamico trio che avviò in 
quel dicembre la nostra mitica rubri- 
ca. “Cavallo vincente non si cambia", 
recita l'antico proverbio, ed ecco 
quindi che i nostri tre simpatici letto- 
ri si improvvisano ancora una volta 
registi raccontandoci una storia 
molto simile a quella che gli fece 
meritare il primo abbonamento 
omaggio nella storia della nostra rivi- 
sta (a proposito, l'avete ricevuto?). Se 


Che dire 
faccia da TGM 


di 


© 


Se non è questa una 


vi state domandando il perché di questa mia 
domanda, sappiate infatti che capita abbastanza 
spesso che i vincitori di Facce da TGM mi 
telefonino il mese successivo chiedendomi 
come mai non 
abbiano ricevuto la 
rivista in omaggio: 
sappiate allora che, 
visti i tempi tecnici 
richiesti, tra la vitto- 
ria del “concorso” 
(chiamiamolo così...) 
e il primo numero 
che il postino vi 
recapiterà a casa, 
passeranno almeno 
tre mesetti tondi 
tondi, nella migliore 
della ipotesi. Dopo 
avervi quindi esorta- fit) 
to a pazientare, con- 
cludiamo il com- 
mento relativo al 
FILMIS encomiando comunque i miglioramen- 
ti che sono visibili a tutti tra lo storico FILMI 
e questo che avrete modo di vedere: segno 
che la qualità delle creazioni di Facce da TGM 
è in costante ascesa. 

Concludiamo quindi la nostra rubrica col 
FILMIS, altrimenti rispondente al nome di 
“Aspettando Quake" di Mario Piccaluga di San 
Severo (FG), che ci regala una simpatica paro- 
dia di un fanatico di DOOM che non ce la fa 
più ad aspettare Quake e si sfoga con gli sven- 
turati che abbiano la sfortuna di stargli vicino: 
tutti ciò fin quando non gli appa- 
re dinanzi nientemeno che lo 
spirito di Romero che condivi- 
Jerà con lui nuove perle di sag- 
Vezza... 

j]ene, con questo è tutto: prima 
di concludere ricordandovi che, 
come al solito, tutte le vostre 
creazioni dovranno essere indi- 
rizzate alla mia attenzione pres- 
so Xenia Edizioni, v. Carducci 31 
-20123 Milano, vi preannuncio 
che il mese prossimo, costi quel 
che costi, torneremo al consue- 
to standard di 4 filmati e, soprattutto, ci dilet- 
teremo con “Il figlio di Ken" di Carlo Sagradini 
e con “Road Rash" in Olgiata di Luca Napole- 
tano e Marco Fornari, due filmati molto diver- 
tenti... 


Ed eccolo qui, il nostro sim- 
patico trio napoletano bello 
in posa! Come dite? Sono 
solo in due? Già, ma secon 


ni è che tiene 
ra In mano? 


Stefano Silvestri 


SÌ, lo so che non è 
Una foto dei protago- 
nisti di Facce da 
TGM, ma questa stu- 
penda foto di Anna 


Falchi compare nel 
filmato ei non ho 


potuto esimermi dal 
non metterla, 
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REPORTAGE DAL BIT.MOVIE ‘96 


della comunità informatica 
della penisola italica. Questo. 
per nostra fortuna, non è 
‘accaduto e anzi, Bit.Movie si è 
progressivamente affermata 
anche all'estero al punto da 
risultare oggi una delle mag- 
giori manifestazioni interna- 
Zionali. 

Quella del 1996 è stata 
un'edizione che ha visto una 
partecipazione di autori deci- 


n sete 


samente massiccia. come ormai accade da tre anni; 
moltissimi sono stati gli artisti presenti. per totale di 
505 opere pervenute da parecchie parti del mondo: gli 
italiani sono stati naturalmente in maggioranza, ma 
hanno seguito a poca distanza francesi. americani. 
li e chi più ne ha, più ne metta. 
È per questo motivo. forse. che l'edizione di 
quest'anno è stata decisamente ampliata e arricchita 
conconferenze. anteprime. nuove categorie nelle quali 
partecipare e nuovi software dedicati alla 
@ altro ancora: tutto ciò è avvenuto 
ro giorni della manifestazione. dal 4 
, al Palazzo del Turismo di Riccione. in 
di (foto 1). 
è stato anche il viaggio del TMB e del sottoscritto. 
er vol si sono prodigati in levatacce mattutine 
Ciad ‘antimeridiane) per potersi gustare il 


fppila, ‘Un gran bel sole e parecchia gente 
‘che ha scambiato. a ragione. il mese di aprile per 
quello di luglio. Naturalmente, non essendo questo 
vostro interesse. passiamo a visitare le varie sezioni in 
concorso al Bit.Movie (coi conseguenti vincitori) e le 
altre novità nel Palazzo del Turismo. 

Durante i quattro giorni le immagini sono state stam- 
pateisulpellicola e appese per permettere ai visitatori 
di votare l'opera preferita, mentre le animazioni sono 
‘stalle proiettate su uno schermo gigante (ogni tanto 


qualle tilisatorazione. ma per il resto la 
visione è ‘Sempre ottimale) 
Vale la fnitotte le edizioni del Bit. Movie. 


îl voto del pubblico (che personatmente ritengo più 
importante, perché riporta le preferenze di un numero 
decisamente rilevante di persone, anche se non, sem- 
pre competente) è sempre stato accompagnato da 
quello della giuria: quest'anno era possibile votare 
‘anche attraverso Internet. 
Nella sezione “immagine 2D” si è notato un deciso 
miglioramento delle tecniche con le quali le opere 
vengono realizzate. anche se bisogna dire che l'uso 
degli effetti dei quali sono dotati i softwa- 
re più usati (vedi Photoshop o PhotoPaint e altro) non 


la vera capacità 
dell'autore di “dipingere la propria tela”. Resta il fatto 
che la poiche a 


di grande 
categoria la to sato e mag ie 
preferenza) "Chair Council* della sp pri Press e 
“Papaveri” di Paolo Conti (foto 2 e 3 rispettivamente) 
Per quel che riguarda la categoria “Immagine 3D" 
visto Il solito ottimo livello dei par. 
tecipanti, anche se forse ci si pote- 
va aspettare qualcosa di più visto 
che da quest'anno alla categoria 
“immagine” era possibile parteci- 
pare anche con workstation grafi- 
che, In questo caso si.sono affer= 
mate presso la giuria le immagini 
“Christmas Card” della Protozoa 
Inc. (decisamente bella e in stile ‘A 
Nightmare ‘e Christmas") e 
"infogleba” di Ex Machina (decisa- 
mente brutta), che potete ossei 
re nelle foto 4 e 5, In questo caso 
però vale la pena ricordare e far 
vedere l'immagine che probabil- 
mente avrebbe meritato di vincere 
(e che il pubblico ha acclamato 
come la vera trionfatrice), ovvero 
“Fuggiasco” di Fabio Corica (foto 6). 
Nella categoria “Animazione 3D" 


(quelle animazioni che vengono direttamente visualiz- 
zate da hard disk e non registrate su videocassetta) 
non si sono viste belle cose, tant'è che l'unica realiz» 
zazione che avrebbe meritato il plauso della giuria è 
stata poi premiata: si tratta di The Last Exodus”. rea- 
lizzata da Piertommaso Bennati con gran cura per la 
regia, la trama e i particolari visivi (foto 7).. che ha, 
quindi conquistato il prima posto. Sul secondo gradina! 
del podio, non si sa bene per quale ragione artistico- 
tecnica (la spiegazi ta dalla giuria non mi & 
parsa esauriente), è salito "Syncronette” di Piero Baz- 
zoli: forse non c'erano semplicemente alternative. 

Un altro discorso va fatto per la categoria “Animazione 
20°. nella quale gli autori hanno preferito, e con suc- 
cesso, la vena umoristica alla qualità grafica: si sono 
Infatti susseguiti parecchi filmati divertenti e originali. 
@ | vot della giuria sono andati alle realizzazioni più 


quello del pubblico, anche se vanno ricordati alcuni 

filmati pubblicitari quali “Clamato Skaters? (suéco di 

pomodoro e bicchieri che pattinano sul'ghlatcio) e 

“Shell Mastercard”, davvero carini. 

Quest'anno si è assistito anche all'introduzione di 

nuove categorie quali “Interactive Multimedia” e 
immagini 


competizioni in concorso al Bit.Movie, ad alcuni dei 
partecipanti sono stati assegnati premi speciali 
offerti da Autodesk. Corel (software) e testate gior- 


spassose quali “Clockwork Sfigherman” di Claudio 
Lanzoni (storia di un supereroe sfigatissimo - in foto 
8) e "Sony Super Trinitron® di Massimo Poletti (paro- 
dia dello spot omonimo del quale purtroppo non 
abbiamo alcuna immagine). 

Passiamo alla categoria Video Personal Computer”, 
nella quale sì sono susseguite animazioni qualitativa- 
mente sotto la media rispetto agli anni scorsi. Alcune 
piacevoli eccezioni sono state premiate dal pubblico 
(come “The Wet Waltz” della Xaos e "DDT...01" 
dell'Istituto Europeo di Design). mentre la giuria ha 
optato per "Seek for Love” di Martin Keitel al primo 
posto (foto 9) e “Zoomdrome” di Vincent Claes al 


nalistiche quali Computer Gazette, Microcomputer e 
altre (abbonamenti). 

Una pausa per gustare una piadina romagnola (quel 
bambino grasso del TMB se le voleva pappare tutte, 
ma si è fortunatamente trattenuto) e poi via a segui- 
ge 110 i pila 
conferenze sussegui l'esposizione romagnola. 
una in particolare è stata seguita da un grande pub- 
blico, forse richiamato dal fatto che durante la stes- 
sa ci sarebbe stata la possibilità di vedere alcuni 


ter e la Pixar hanno provato in tutti i modi a convin- 
cere la Disney della fattibilità di un lungometraggio 
totalmente realizzato in computer grafica. ma senza! 
successo. Fino naturalmente a Toy Story. Una consi» 
derazione: John Lasselter 
@ la Pixar erano talmente 
all'avanguardia che, 


secondo, Vorrei precisare che fra le 
prime due votate dalla giuria e 


Quelle votate dal pubblico c'è stata nelle esposizioni interna- 
una differenza di più di mille voti In zionali del 1984. riusciva- 
favore di queste ultime. no a realizzare animazio- 


Nella stessa sezione. ma realizzate 
mediante graphic workstation. si 
sono affermate due belle produzio= 
ni che si sono distinte sia per l'ori- 
glinalità dei soggetti che per il reali- 


ni migliori (per regia, 
Umorismo, tee- 


0, A 
nica, ecc.) di quelle che 
circolano oggi (1996; 
dodici anni di software e 


smo di alcune scene. Si tratta di hardware). Naturalmen= 
“Moai’s Dream” di Relief e "Period, te ‘non vuole smi- 
ancora di Ex Machina (foto 10 e 11). nuire il lavoro fatto dagli 
Bisogna dire che in questo caso il degli 


giudizio della giuria ha coinciso con ma esalta la grandezza 
di Lasseter. 

All'ultimo piano del Palazzo del Turismo era possì= 
bile dare un'occhiata ai programmi che prossima- 
mente invaderanno il mercato in ambito grafico: 
Lightwave 3D 4.0 faceva bella mostra di sé sia su PC 
che Amiga, ma già il pubblico lo conosceva. Qualco- 
sa di nuovo era rappresentato dall’ottimo Maxon 
Cinema 4D per Amiga: "semplice ed efficace” 
dovrebbe essere il suo motto. Le vere novità si tro- 
vavano comunque in due angoli semioscuri. tutte 
supportate da Windows NT. | software in questione 
erano Softimage 3D e 3D Studio MAX: il primo è il: 
programma più utilizzato su Silicon Graphics (anche 
‘Se un po' costoso). che ora approda su PC. Alpha 
Workstation e, in generale. tutti i sisterni che posso- 
no far girare NT. 3D Studio MAX invece è l’evoluzio- 
ne naturale di 3D Studio 4 e, a quanto pare, quello 
che promette non è solo un'interfaccia più evoluta 
grazie a NT, ma anche una potenza superiore in 
grado di competere coi software per Workstation... 
Vedremo e proveremo. 

Direi che con questo abbiamo concluso. anche se 
Vorrei ricordarvi che sono disponibili le videocasset- 
te delle animazioni, il CD ROM che raccoglie le 
immagini esposte in questa e nelle due edizioni pre- 
cedenti, i poster e le diapositive, nonché classifiche 
complete su Internet all'indirizzo (sempre che fun- 
zioni) http.//www.cli di.unipi.i/bitmovie. Con questo 
vi saluto: l'appuntamento con il Bit. Movie è per Il 
1997. 


Hype 


VOGIDI CORRIDOIO 
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turno della Gralier, che ha inaugurato una nuova divisione ludica del bizzarro nome 3 
DI) Prong Plug. La societa che solo l'anno scorso ha cambiato il propria nome da Matra 
3 I Hachette Multimedia a. appunto Gralier Interactive. presenterà nei prossimi mesi due titoli 
Poi rispondenti al nome di SFPO Homicide e Terror Trax. La notizia è però anche interessante 
perché la scelta del nome di questa nuova divisione ha suscitato qualche perplessità pres- 
50 il management europeo della Grolier: Sarah Tirand. l'addetto stampa francese della 
società in questione, ha infatti affermato che “non siamo mei stati contenti del nome 3 
Prong Plug. Nan significa nulla per un europeo ed è praticamente impossibile da pronun- 
ciare per un francese 0 un tedesca”. Mentre vi invito 2 ripetere tre volte di fila ad alta 
voce e con la corretta pronuncia inglese il nome della nuova divisione della Grolier (forse 
che si sia trovato un nuovo sciogli lingua), vi informo che nel frattempo la casa in questio- 

ne sta spostando il suo centro operativo da Parigi a Oxford. E con questo è tutto. 


E’ IN ARRIVO UNA SUPER ETICHETTA... 

La Infogrames e la Ocean si sona fuse per formare uno dei più grassi colossi nel campo 

dell'intrattenimento videoludico. l'accordo, che si è realizzato nella forma tecnica dello 

scambio d'azoni, è stato annunciato TI) aprile è porterà alla costituzione di un gruppo 
capace di fatturare annualmente 240 miliardi di lire che si collocherà quindi in un'imma- 
ginaria greduatoria delle software house subito dietro @ mostri seori quali EA Virgin. 

Microprase e Acclaim. 

Tra le cause di questo accordo c'è la tendenza di base di numerose etichette di raggiun 

gere quella che sî potrebbe definire una sarta di ‘massa-crtica” per affrontare un mer- 

cato sempre più affollato e concorrenziale: altrimenti, risulterebbero difficili investimenti 
sullardine degli 80 miliardi quali quelli programmati dal nascente gruppo Infagrames- 

Ocean, 

1 Un altro motivo che ha decretato questa scelta è la complementarità delle due società, 
con la casa francese specializzata nell'edutainment e nelle avwenture e quella inglese che 
sì è invece da anni creata una reputazione nell'ambito dei simulatori e dei giochi d'azione. 

I Si attendono quanto prima ulteriori sviluppi. E 


WARNER: QUANTI NOMI VOGLIAMO 
CAMBIARE 
Nel corso degli ultimi mesi noî addetti al settore abbiamo dovuto cambiare biglietti da 
visita qualche volta di troppo &, soprattutto, cominciamo ad ere le idee sempre più con- 
fuse: stando alle ultime notizie, comunque. questa volta la Time Warner Interactive (che 
aveva assunto questo nome in quel di ottobre dopo la fusione con la divisione Time Warner. 
Interactive Entertainment). cambierà ulteriormente denominazione in Warner Interactive 
International. 
La nuova società ingloberà al suo intemo software house quali Accolade e Inscape e farà 
riferimento direttamente alla Warner Bros di Los Angeles. 

ss 


SIERRA IN CONTINUO 
MOVIMENTO 

Sierra On-Line Inc., un'azienda di spicco nel compo dellintratterimento elettronico e del 
multimediale. sta dimostranda il suo valore con una serie di importanti iniziative. Fondata 
nel 1979, la Sierva ha visto negli ultimi mesi del 1995 una decisa ìmpennata delle proprie 
azioni così come delle proprie entrate. Negli ultimi (80 giorni la societa ha acquisito azien- 
de di grande calibro quali Arion Software Inc, SubLogic Flight Simulation Businnes, la più 
famosa Papyrus (che vanta uno staff di cinca cento persone) e. da ultimo, la Headgate. 
creata nel 1992 da Vince Cook. una degli sviluppatori del famoso: Links 386Pro. Con 
l'acquisizione di quest'ultima. Sierra OL potrà competere con titoli quali Microsoft Golf e 
PGA Tour 96. producendo la simulazione che forse rappresenterà il nuovo standard di 
questa evvincente disciplina sportiva 

Un altro passo importante è stato fatto quest'anno con la fusione con CUL International 
Inc, una compagnia che offre servizi on-line che spaziano dallo shopping al turismo e 
dalla casa all'auto. Questa unione consentirà lo sviluppo di prodotti multimediali che com- 
bineranno creatività e tecnologia sia nel campo dell'intrattenimento che in quello educativo 
e culturale. 


FINANCIAL TIMES: 
AVVISI INQUIETANTI... 
Le software-house stanno spendendo troppi soldi rispetto ai ritorni economici che riesco- 
no ad ottenere e ‘potrebbe essere una questione di tempo prima che i budget si esauri- 
scano o le società falliscano”: questo, in breve, è l'allarmante awisa che l'autorevole 
Financial Times ha a riportato due settimane fa sulle sue pagine. Standa alle analisi. le 
case di produzione spendono sempre più soldi per dei costi di sviluppo costantemente 
crescenti e in compenso guadagnano di meno a causa di un mercato ormai intasato da 
svariati titoli e delle disfunzioni distributive. In breve. Tindustria si comporta come se si 
truvasse di fronte a un mercato di massa senza perù che si sia affermato un vera merca- 
sha to di masse”. Sebbene le statistiche denatino un continuo aumento nella base di PL instal- 
lati, Financial Times avisa che non si avrà una crescita proporzionale nella vendita del 
software: la causa principale altro non sarebbe che la mancanza di spazio sugli scaffali 
dei negozi specializzati. A questo punto, non potendo certo tornare sui propri passi, si 
capisce come mai in questi tempi si stia assistendo a una rincorsa da parte delle software 
house a chi realizza il gruppo editoriale più forte: se non si possono ridurre le spese. si 
possono almena ricercare le economie di scala. 


ATLANTIS EMERGERA’ NEL 1997? 

E quella che ci chiediamo un po' tutti, dal momento che pare che la nuove console porta- 
tile della Nintendo sia ormai a uno stadia di sviluppo piuttosto avanzato. Sviluppato sotto il 
nome di “progetto Atfantis” dalla Advanced RISE Machines di Cambridge. la nuova unità a 
32-bit (destinata a sostituire il gloriaso Game-Bay) disporrà di uno schermo a cristalli 


ME 


Ss 


liquidi a colori di 3 x 2 pollici e sfrutterà. cam'è avi attendersi. le normali batterie stilo. 


iù che dovrebbe decretare il successo di questa nuova console rispetto a macchine quali 
I Atari Lynx e Game Bear che invece non hanno certo sbancato il mercato, sarebbero i 
nuovi chip a bassa capacità sviluppati dalla società inglese. i quali permetterebbero una 
durata delle pile di circa 30 ore. Alcuni ficenziatari della Nintendo pare abbiano già rice- 
vuto i primi strumenti di sviluppo mentre voci non confermate provenienti dall'interno del 
calossa nipponico danno per certa la notizia che l'Atlantis dovrebbe essere disponibile in 
4 ‘alcuni paesi già per il prossimo Natale... 
5 ss 


della nori 200 cc. sempre sue sono state 
le due inte di Brands Hatch, 
competizione durante la le ha per due volte 
abbassato il record della pista. Dalla fine della sua 
prima stagione motociclistica ad oggi, il pilota bri- 
tannico che corre in sella a un'Aprilia ha vinto dieci 
trofei e battuto non meno di 8 record sul giro più 
veloce. Ma perché vi racconto tutto questo? Sempli- 
ce: perché da questa stagione il signor Robinson. 
che correrà nel Campionato Mondiale, sarà sponso- 
rizzato nientemeno che dalla Virgin Interactive, il cui 
‘e suî suoi indumenti in pelle. Sean Brennan, direttore delle opera» 
affermato: "La carriera di Jamie è stata finora una corsa esplosiva 
mici e pericolosi, Sponsorizzando il suo assalto al campionat 
una volta di più il marchio Virgin con concetti quali velocità, stile e successo”. 
Chissà a quali videogame giocherà d'ora in poi Biaggi... 


Stefano Silvestri 


Lo 


Fondata nel 1993 da un'idea imprenditoriale di Gianluca Dettori: presiden 
te e fondatore della società. Mediola è un progetto volto a creare una 
‘società orientata alla produzione e commercializzazione internazionale di 


produit italiani dî spicco con la realizzazione del 
Ballerino” di Jovannotti. Nel 1995 ha presentato tre pi 
nome di Cyberactica, Il Campionato più Bello Mondo ( 
razione con RAI, RCS e La Gazzetta dello Sport) e 


spariscono misteriosamente lasciando n 

una videocassetta contenente la cronaca dell 

backup contenenti il software sul quale stavano lav 

sulla vicenda. Side Effect sarà un'avventura che si avvarrà di grafica tridimensi Votegrata come 
metodologie video diverse dal solito blue screen che permetteranno l'utilizzo di ben 12 attori protago- 
nisti in carne e ossa supportati da decine di comparse. 

in attesa di saper acne di iù in qui di etembra da ae Ra Po passi 


Rap Side. prodotto orientato a una fascia d'età compresa tra i 14 

e 20 anni che vi trasporterà nel 2005 a Zett City in una città oppressa da un feroce tiranno che ha ban- 

dito musica, colori e qualsiasi forme di diversità. Il gioco. che farà usa di musiche trendy e di un lin- 

guaggio molto “giovane”, si avvarrà di un'interfaccia grafica in stile cartoon che vi accompagnerà 
a vostra unica missione: fare del vostro mondo un mondo migliore. 


lienz 


quanto- 
meno di ‘tenuta d'occhi 
ue 


Sì è tenuto nel Quartiere Fieristico" 
19 al 17 aprile 1996. il Futurshow, 


sapere, 
Papiri him 

tuati così, e annunciando un salone 

probabilmente la gente sa quello che poor] 
‘sacco di computers (anche qui la s non è una svi- 


sta). 

Il Futurshow intende in realtà porsi (e. nelle inten- 

zioni degli organizzatori. imporsi) come vetrina al 
pubblico per tutto quanto riguardi le nuove tecnologie, con particolare attenzione al settore informatico e 
delle telecomunicazioni. O meglio delle nuove tecnologie consumer. destinate al grande pubblico. Sì, 
perché il salone di Bologna non è certo una manifestazione per pochi intimi. riservata a operatori spe- 

i, come hanno dimostrato gli oltre 250.000 visitatori, ma per il pubblico che ‘acquistare, 
provare, ‘vedere e avvicinarsi in maniera divertente alle ultime “diavolerie "e forse. capire 
un po' meglio quel fiume di Internet e multimedialità da cui vengono quotidianamente 
Ma cosa hanno trovato esattamente i visitatori in quattro giorni? Veramente di tutto: non, gin Ita 
lia lo spazio per saloni specifici come l'ECTS in Inghilterra. nella fiera è stata raccolta una Lista 
partecipanti e di manifestazioni. 

Per cominciare dal nostro settore, c'erano importatori come la Software & Co. del buon Ignazio Catania, 
fuori di cotenna come al solito, Computer One. con cui abbiamo fatto quattro interessanti chiacchiere (se. 
Vi può interessare tra qualche mese esce la versione economica della Diamond Edge. poco più di mezzo 
milione) e. ancora, Apple. Disney. svariati Home Video (superati in numero solo dai provider Internet). 
BMG. ENEL, Sega/Giochi Preziosi. Granata Press. IBM. Ubi Soft. Nintendo/Gig. Microsoft. Radio DJ, RAI, 
pre Graphics, Sony. Telepiù e una quantità di telefonini; e questo solo per citare una manciata di par- 
tecipanti 
Come dicevo prima. trattandosi di una manifestazione fondamentalmente divulgativa. non c'erano gros- 
se novità per quanto ci riguarda (tra l’altro ta data. in contemporanea all'ECTS di Londra. non è stata una 
delle scelte più felici). La CTO giocava in casa. lo si poteva capire dallo stand mastodontico che aveva 
allestito, e tra le novità c'era la notizia che potrebbe passare, in futu- 
ro, da distributore a produttore di giochi con una casa di software 
propria. Quello che presentavano al salone era. per ora, solo il loro 
nuovo studio di traduzioni: alla CTO:sì ripromettono in pur ni sodi 


come manuali chi 

Nelle loro intenzioni, comunque. c'è anche it 

attraverso l'esperienza della traduzione per cominciare a sviluppare 

nuovi titoli in proprio. 

La Konami aveva un paio di nuovi prodotti sola per console ma. dopo 

NBA, si appresterà a entrare con maggiore efficacia nel mercato PG: 

a partire probabilmente dal febbraio del prossimo anno. 

C'era anche la Silicon Graphics, in uno stand pieno di Indy e Indigo2, 

e con lei naturalmente la Alias/Wavefront. che dava una dimostra- 

zione del suo software di sviluppo. Chi è la Alias? Il braccio videolu- 

dico della SG, che sviluppa e vende software per la creazione di gio- 

chi. in particolare per quanto riguarda la creazione di animazioni, 

oggetti 3D, etc. Ormai sì servono del suo software quasi tutte le prin- 

cipal trae SEA nel mondo, Volete tn 4 svil 

giochi? Con 50 mil i paste porvi a cata nuova 

tutto il necessario (sono Rari e born 

Ma al Futurshow si poteva trovare veramente. Freni ro al Top Gun della Camar. 
ae naplong a di nuo Importa a | tipo Photon, quelli dove ci si 
PODOTa IONE DO della pistole ottiche, per capirci. Per.ora i; felt ma contano di arrivare 
a più di 80 Top Gun instal 

to stand di realtà ‘sistemi Virtua- 


Ovviamente non 
lity (avete visto gli ultimi mi gici Dactyi Nightmare 2. Strike): a 
fianco di un bel po' i i feto di cloni supra Italia, 
che produce sai a pre dei movimenti del corpo. — 

E Internet? Tonnellate di Internet ovunque. con moltissimi provider e perfino un Internet Cafè (a dire il 
vero abbastanza triste). 

Ma numerosi sono stati anche gli eventi e gli spazi organizzati, Da citare c'è sicuramente il museo del 
videogioco, un piccolo percorso con una manciata di giochi e di dati ma. a ati un'occasione per 
rivedere pezzi come Phoenix, Defender e alcuni flipper quasi preistorici: davvero simpatico. Ci sono stati 
‘poi incontri con diversi disegnatori di fumetti. mostre di fotografie e carte telefoniche (1) e svariati incon- 
tri dibattito con personaggi di un certo calibro. 

Gli organizzatori hanno sicuramente fatto un ottimo lavoro in questo senso: nei vari dibattiti e interviste 
che si sono succedute in quattro giorni (a dire il vero cinque. il 12 era la giornata riservata alla stampa) 
hanno fatto la loro apparizione diversi nomilti può dire. per l'uscita dell'articolo le 
elezioni saranno ormai passate), Alba Parietti, Luca rancesco Guccini. Jovanotti. Oliviero 
Beha, Dario Argento, Umberto Eco, Enrico Brizzil(ll'altone di Jack Frusciante...). Guido Silvestri (Silver) e 
ltantissimi attri, forse meno noti ma altrettanto autorevoli e, in alcuni casi. più competenti. 

‘Nel corso della manifestazione, sono stati | riconoscimenti di una giuria composta da operato- 
‘fi del settore. stampa ed esperti informatici a 8 prodotti classificati secondo altrettante categorie. Eccovi 
la lista dei vincitori: 


CATEGORIA TITOLO PRODUTTORE 
Action Mechwarrior2 Software & Co. 
Adventure The Dig cTo 
Simulatori FIFA Soccer 96 cTo 

Strategici & RPG Technomayas Italsel 

Film Interattivi Il Re Leone Disney 
Musicali it Ballerino Polygram 
Educational Edusex Giunti Editore 
Reference Il Seicento Horizons Unita. 


Nel corso della cerimonia è anche stato assegnato il Premio Speciale della Critica a Evocation della 
Mondadori. 

Insomma, Futurshow è stata una manifestazione che ha avuto un po' del calderone, dove si poteva tro- 
vare un po' di tutto, ma che ha riscosso un enorme successo di pubblico e che ha tutte le carte in regola 
per imporsi come il principale salone “multimediale” italiano. 


o (UucicoRRDDI, 


TGM.MAGGIO.S6}): 


IL VEGGENTE BILL GATES 
Lon questo titolo mi riferisca alle ultime previsioni della mente di Micrusoft Corporation, 
un'azienda che non ha bisogna di presentazioni e alla quale abbiamo dedicato un articolo 
in questa sessione di TGM il mese scorso. Questa volta Gates sì è pronunciato sul futuro 
dell'hardware dedicato al browsing di Internet. cioè quell'insieme di tecnolagie che per- 
mettono il collegamento e la navigazione attraverso quella grande rete che negli ultimi 
due anni è esplose in una miriade di servizi compresi quelli che hanno a che fare con 
l'intrattenimenta e quindi con la nostra rivista. L'attenzione di Gil Gates è caduta in parti- 
colare sul rapporto che esiste in questo preciso momento tra la ricerca/produzione di 
Microsoft e le promesse che partono da aziende minori ma altrettanto importanti nel 
nampo delle reti. Che Internet stia diventando un veicolo di informazioni e servizi del quale 
non si potrà più fare a meno è chiero pressoché a tutti. specialmente oltre oceano. Di 
fronte a delle proposte di aziende quali Sun e Orecle. che vedono un futuro costellato di 
piccole mecchine chiamate "Intemet Terminal” o anche “Network Computer” (sistemi dedi- 
cati esclusivamente alla navigazione della rete e allo sfruttamento dei servizi da esso 
offerti) che in teoria dovrebbero essere lanciate sul mercato a fine estate al prezzo sba- 
lorditivo di 500 dollari, Gates sottalinea invece la sua ferma convinzione che vede di nuovo 
nei PO Ja vera soluzione al “problema” Internet. La previsione e quella dî un futuro ancora 
imonopolizzato” dal sistema operativo Windows 95, opportunamente adattato a sfruttare a 
pieno le risorse del WEB. Gates cita ad esempio la novità delle shortout di W85 (le icone 
scorciatoia) che consentono di SETE un programma de un punto qualsiasi del nostro 
sistem in cui precedentemente sia stato piazzato un collegamento: un domani questi cot- 
legamenti saranno non solo una valido sistema per richiamare un'applicazione. ma 
DI potranno tranquillamente rappresentare un link a un sito WWW. a una casella postale o. 


NI ancore, a un Network Game. 


La critica sostanziale ai ‘PL’ da 500 dollari sta nel fatto che essendo questi privi di Hard 
Disk e limitandosi solo all'utilizzo della ROM (Read Dink Memory). finirebbero per diventare 
subito obsoleti a csusa dell'mpossibilità di un aggiornamento software. punto di forza del 
sistema Microsoft. Una nota di merito e stata lanciata invece a favore di quelle apparec- 
chiature denominate PDAs (personali digital assistant). piccoli strumenti con minuscolì 
schermi a LCD in grado di interfacciarsi can il PE (ancora lui!: grazie a questi oggetti —. 
potremo avere una serie di agevolazioni che ci consentiranno in ogni luogo di collegarci a 
una macchina o alla rete per scambiare informazioni, ricevere posta, consultare archivi 0 
altro ancora, portandoci in tasca un piccolo hardware. comodo e non ingombrante. Natu- 
ralmente anche questi PADs dovranno costare poco e infatti la parola d'ordine del signor 
Bates è tenere i prezzi sempre più in basso, Ouesto senza però costringere a una retro- 
cessione qualitative di hardware e servizi. Avrà visto bene Bill nella sus potente sfera di 
cristallo? Attendere prego... pi 


L’ELECTRONIC ARTS 
NEL CONTINENTE NERO 

— L'Africa un mercato con delle potenzialità ancora tutte da scoprire che. al perì degli 
stati dell'ex-Unione Savietica, ste attirandosi le attenzioni del mondo capitalista. Non deve 

_ allora stupire il fatto che la EA sbbia acquistato la Vision Softwere. casa di distribuzione 
sudafricana grazie a un accordo i cui termini sono però al momento sconosciuti. Quest 
operazione rientra nella paitica avviata tre anni fa dal colosso americano di espandere il SII 
canale diretto delle proprie vendite e fa seguito alle acquisizioni della Kingsoft in Germania 
e della Drosoft in Spagna. Obiettivo di tutto ciù è naturalmente avere un via preferenziale 
fa piazzare i propri titoli in tutto il continente africano. Sud Africa è spesso chiamato 
la Porta dell'Africa”. ha affermato di recente il managing director della EA David Gardner 
“’Stabilendo una filiale a Johannesbourg attraverso l'acquisizione della Vision Softwere. la È 
FA si è costituita una base di lancia per vendere i propri prodotti in un territorio molto È 
redditizio, il Sud Africa, nonché un'ottima bese per espandere le proprie vendite in Zim- 
bewa, Namibia. Kenya e altre nazioni africane”. 


DIRECTPLAY E ONNOW: 

NUOVE INIZIATIVE IN CASA MICROSOFT 
Ugni volta che si muove la Micrusoft il mondo sta a guardare. più che altro perche è 
molto raro che la casa di Seattle sbagli una mossa. Meritano quindi estrema attenzione 
DirectPlay e OnKow. i nuovi progetti che Bill Gates ha in serbo per il futura dellintratteni- 
mento ludico. Il primo è un nuovo sistema per i giochi in rete che darà a chiunque la pos- 
sibilità di partecipare anche a dei videogame che non si possiedono tramite l'innovativo 
Sistema del pay-per-play. per quanto è ovvio che DirectPlay potrà essere utilizzato corren- 
temente come prg da utilizzare perì narmali giochi in rete. OnNow è invece un'iniziativa 
volta a creare delle periferiche per PC che entrina immediatamente in funzione una volta È 
attivate senza "lil un reboot del sistema: grazie a questa idea i PL si potranno tre- 
mutare istantaneamente in televisori e videoregistratari e fungeranno da segreterie telefo- 
niche 0 da caselle postali per la E-Mall anche quando il computer parrebbe essere spento. 
Duesto progetto rientra a sua volta all'interno di un più vesto piano denominata SIPEG 
(Simple Interactive Personal Computer) che dovrebbe integrare nei futuri PL tutte quelle 
macchine che attuslmente occupano gli scaffali e le mensole delle nostre abitazioni. 


BMG E LA CORSA Al DIRITTI... 
Ormai i diritti di tutte le più importanti manifestazioni sportive sono già stati accaparrati 
delle meggiori software hause: questo pero non vele per le manifestazioni che ancora 
devono nescere. Dev'essere stato sulla base di questa considerazione che la BMG ha pron- 
tamente acquistato la licenza per sfruttare il nuovo campionato calcistico americano, la 
Major League Soccer: La casa in questione ha annunciato che svilupperà e distribuirà 

— numerose simulazioni basate sulle formazioni e sui calciatori della lega statunitense. | 
futuri videogames usciranno sotto l'egida di un'apposita etichetta sportiva della BMG e si 
avverrano della direzione di Don Traeger. ex FA Sports. E 

ì 


IL SATURN VIRTUALE? 
Probabilmente non siamo troppo lantani dal momento in cui per giocare con la console È 
DI della Sega. anziche il ped dovremo usare un casco VR. La Virtuality infatti, una delle com- 
sagnie più all'avanguardia in questo settore, pare stia stipulando degli accordi con un 
Ì misterioso colosso giapponese (a detta di tutti. la Sega) che dovrebbero essere annunciati 
entro ì prossimi tre mesi, Di recente la casa inglese aveva sottoscritto un patto con l'Atari 


per la realizzazione di visori VR per il Jaguar. ma delle voci non confermate riportano che 
questo piano, concepito alla scorso £3. sarebbe miseramente naufragato quattro mesi 5 
si 


Se la risposta è no, allora forse qi news 
parbb are i cs vg a ieri Sotw, 

in tutto il mondo per le sue librerie gra- 
fiche tr tridimensionali RenderWare. ha deciso di 
creare una nuova divisione dedicata ai videogame 
per PC. la Criterion Studios. Sebbene con oltre 700 

licenziatari la software house in que- 
stione abbia rappresentato in questi anni un po' il 
punto di riferimento nel campo delle applicazioni 
3D. va detto che fino a qualche tempo fa la società 
inglese non aveva mai di scendere diretta- 
mente nell'arena dei videogame. Tutto nacque 
quando un anno fa. per dimostrare le potenzialità 


proprio:RenderWare. la Criterion presentò 
uno shoot'em up interattivo in prima 


piani della società dovranno arrivare entro brevi 
più di 40), i Criterion Studios sono attualmente 


pronti a presentare ben tre titoli nei mesi a venire: 
Scorched Planet. Dive e Aqua'Tak saranno infatti 
presentati tutti entro il chi si 


meno far riflettere la EA. “Siamo sempre desì- 


| derosi di allearci con compagnie specializzate nella 
realizzazione di prodotti tridimensionali e con | Cri- 
terion Studios abbiamo quell 

mi 


Partiamo da una doverosa precisazione: Virtual Corporation, di cui ci siamo b 
numero fa le del quale avevo stigratizzato la discutibile funzionalità dell'interfaccia 


del personaggi: è 
punti di restart sono 
se solo fosse si ta 


to senz'altro una valutazione migliore. 
È > Paolo Besser — 


ADOTTA UN CANE DIGITALE! 


“Dogz. your computer pet” sembra essere destinato a diveniale Una dell prodotti. 
più innovativi e nel contempo discussi della Mindscape; da qualche 
impegnata a cercare nuove strade nel mondo del divertimento elettronico. 


l’esistenza di un giocondo cagnolino, che come tale va accarezzato, nutrito. 
curato e fatto giocare. Insomma. un piacevole diversivo tra un'applicazione di 
Windows e l’altra (non funziona sotto DOS), che potremmo anche definire 


tutti i computer del creato. Vi assicuro che vedere un tenero 

narne di tutti i colori sullo ir" può essere veramente piacevole. tanto che non mi stupirei se un 
giorno qualcuno di voi si affezionasse davvero alla sua citi {e è per questo in Giappone esistono 
programmi del genere dove al posto dei cani ci sono delle “fidanzate” virtuali... NdSS). Ma può anche 
Rrogramimi del genere dove a DIS Gel RE RZ AR e ri 
allungherete l'elenco di quelle povere bestiole abbandonate sulle strade (tema di scottante attualità, 
visto che l'estate si avvicina e le vere bestie molto spesso stanno al volante....). Insomma. l'indubbla ori- 
ginalità di questo (non si può dire) gioco è nel contempo la sua forza e il suo limite. Basta che non vi 
mettiate pure voi a delirare giudizi come “è un prodotto pericoloso, visto che i bambini saranno sempre 
più spesso portati ad affezionarsi a un animale di fantasia piuttosto che a un amico reale a quattro 
zampe”. considerato che in America, e non solo lì, già l'hanno fatto... 

Paolo Besser 


LA RIVOLUZIONE DEL ICCLAIM ) 


Vi piacciono gli Aerosmith? Vi appassiona l'idea di esserd'il salvatore 
dell'umanità? Bene. perché in Revolution X. vestendo i panni di un 
‘normale appassionato di musica. vi troverete ad affrontare un" 
nizzazione dai principi non proprio liberali. la New Order Nation 
(meglio definita dagli autori quale “corrotta associazione oppressiva 
di stampo filo-industriale-governativo-militare”). la quale. comandata 
da un'affascinante quanto pericolosa donna di nome Helga. ha preso 
il controllo della popolazione mondiale in men che non si dica, 
‘andando a proibire fin dal principio ogni forma di spettacolo e diverti- 
mento. 

Per sventare questa minacciosa oppressione sarete armati di mitra- 
scali ‘se quest’ultima affermazione vi ha lascia- 


pics hanno voluto proprio esagerare in originalità, dotandovi 
di semplici dischetti argentati per infiggere ingenti danni al nemico. 
Ora. va bene che secondo il famoso motto la musica è l'arma”. ma 
dalle parole ai fattì ne corre: d'accordo che bisogna far morire i 
nemici. ma non dalle risate. 

Ad ogni modo. Una volta che vi sarete accontentati di ciò che passa il 
convento, vi potrete accingere ad affrontare gli estenuanti combatti- 
menti che dovrete sostenere lungo i cinque livelli a disposizione. 
Potrà anche sembrare strano, ma il fatto che non ci sia mal un attimo di tregua potrebbe finire per 
annoiarvi: d'altronde. i percorsi sono prestabiliti già in partenza e a vol non rimarrà che spostare il miri- 
no e fare fuoco jersagli che man mano vi si presenteranno. Insomma. sembra proprio di essere tor- 
‘nati ai tempi di “Operation Wolf. visto che l'unico margine decisionale lasciato al giocatore sarà quello di 
scegliere ogni tanto se proseguire a destra o sinistra. Com'è facile intuire. una tale “filosofia di gioco” 
non ia far altro che lasciare perplessi in un'era quale la nostra dove i me si fanno sempre più 
complessi e intriganti e dove, soprattutto, il parametro indispensabile da fare è la giocabilità. Se a 
questo si aggiunge il fatto che la grafica risulta poco curata presentando degli apra a a dir poco "pixello- 
si", si capisce come il giudizio nei confronti di questo Revolution risulti fortemente critico. 

Infine, devo ammettere che la configurazione hardware minima richiesta dalla Acclaim tun 4B6DX2 a 66 
MHz con 8 MB RAM e un lettore CD-ROM a doppia velocità) mi ha un poco stupito: mi ricordo infatti che 
quando avevo un C84 giochi come questo giravano benissimo. 


Alex Polli 


PINBALL WARRIOR: L’ITAL IA S'E DESTA? 


Troppo spesso siamo stati abituati a sentirci ricordare dalle riviste britanniche 
che la qualità dei loro videogame era nettamente superiore alle produzioni 
nostrane, e altrettanto spesso abbiamo dovuto “fare la gavetta” presso l'opinio- 
ne pubblica internazionale per garantirci quel minimo di credibilità che ormai ci 
compete. E' stato il caso di Iron Assault e Screamer. videogame che avrebbero 
meritato valutazioni ben più alte di quelle conseguite all'estero ma che a qual- 
cosa sono pur serviti, visto che le acque si sono smosse e che ora oltre il conf 
ne cominciano a guardarci con un occhio di riguardo. All'interno dei titoli che 
potrebbero rafforzare la nostra immagine rientra Pinball Warrior. simulazione 
“flipperistica” realizzata dai simpatici programmatori della Nemesi e distribuito 
dalla Mondadori, 
Dobbiamo dire che,siamesrimasti:piacevolmente stupiti dalla realizzazione del 
simpatico duo, che lirall'aliro @ passato a trovarci in redazione: chiunque si 
fosse persa il Silver Disk del' mese scorso, sappia infatti che in PW cercheremo 
di espugnare i consueti & Ripper cercando di completare di volta in volta tutti i 
bonus richiesti per terminare il tavolo. Al di là della realizzazione tecnica degli 
intermezzi animati che è risultata decisamente insoddisfacente (ma in fondo questi sono di importanza 
relativa). il titolo in questione si fa apprezzare per la più che discreta realizzazione e; soprattutto. per 
l'intelligente strutturazione dei tavoli che includeranno dei particolari sistemi di bonus capaci, in alcuni 
casi, di dare accesso a del flipper segreti. 
A voler essere pignoli si potrebbe obiettare che nel Ilipper del castello (quello col dragone rosso al cen- 
tro). la scelta cromatica dei colori tende a rendere difficile la distinzione tra l'artwork di fondo e gli 
oggetti coi quali interagisce la pallina, ma in fin dei conti basta poco per farci l'abitudine. Quello che 
invece va menzionato è il perfetto scrolling del tavolo (sull'onda della 
tradizione avviata dai titoli della 21st Century) nonché l'eccellente 
resa del programma anche sui computer di fascia bassa. Da ultimo, 
gli algoritmi che regolano i movimenti della pallina sono più che 
eccellenti, presentando però saltuariamente (e mi duole dirlo) delle 
imperfezioni che sviliscono i notevoli risultati altrimenti ottenuti (alle 
volte il tentativo di controllare la sfera col tasto destro pravoca l'istan- 
tanea impennata della biglia). AI di là però di questo episodio piutto- 
sto raro, Pinball Warriors resta un titolo ben concepito, ben realizzato 
e che merita l'attenzione di tutti gli appassionati di questo genere. 
Stefano Silvestri 


(oc; DI CORRIDOIO 


Silio ai bicea i 


L'idea di base. sicuramente originale, è quella di simulare sul proprio monitor 


un'evoluzione del celeberrimo Neko, il gattino shareware che miagola ormai su | 
cucciolotto combi- | 
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TIOPEINEO 


E fi 


protagonisti del film in 


i i consigli del tuo co-pilota, 
e in un vero F-14. 


Sequenze multimediali con attori 
professionisti che ti parlano dallo 
schermo vanno a integrare spezzoni 
tratti dal grande successo cinematografico. 
Potrai interagire con i vari personaggi 
incontrandoli a bordo degli altri caccia, 
parlandogli e ascoltando le loro voci. 


DA SCHIANNO 


EIDITISITIRIIBIVIZITIONIET:) 


Il primo, unico, eccezionale gioco ufficiale della 
UEFA CHAMPIONS LEAGUE. La tua grande occasione per giocare 
contro le più importanti squadre e i migliori calciatori europei. 
È vero calcio, e con l'esclusivo sistema Tacti-GridTM potrai avere 
il massimo controllo sui giocatori. 
* Include tutte le squadre e i giocatori dell'edizione 1995/96. 
* Possibilità di aggiornare e aggiungere la propria squadra 
alla competizione. 
* Modalità arcade o simulazione con le reali caratteristiche 
dei calciatori. 


* Fino a 4 giocatori. 


AEFY 
CENÌ 


LEAGUE 


QUEFA 1992 


CHAMPIONS 


AFC Ajax Amsterdam 
Aalborg BK 

ASPN Legia Warszawa 
Blackburn Rovers 

BV Borussia 

FC Juventus Torino 

FC Nantes 

FC Porto 


FC Spartak Mosca 
Ferenevarosi Torna 
Glasgow Rangers FC 
Grasshopper Club 
Panathinaikos 

Real Madrid CF 
Rosenborg BK 
Steaua Bucarest 


©1995 Philips Interactive Media International and UEFA. AII rights of the producer and the owner of this work are reserved. 
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là 
, uno degli appositi | più 
attesi dell’interoECTS londinese è stata propria 
la cerimonia di premiazione che ha visto 


assegnati gli Awards ‘95. 


In questa pagina, o 
fotografico personale (di 


soli...), trovate anche 


a un secondo scatto 


che parlano da 


lista di tutte le 


nomination per le principal le in 


concorso - naturalmente con i ri: 


COMMAND & CONQUER 
DESCENT 

WORMS 

SCREAMER 

EF 2000 

NHL HOCKEY 96 


VINCITORE: COMMAND & CONQUER 


(In collaborazione con la rivista Power Play) 
JAGGED ALLIANCE 

COMMAND & CONQUER 

FIFA ’96 

MECHWARRIOR 2 

CRUSADER: NO REMORSE 


VINCITORE: COMMAND & CONQUER 


FRANCIA 

(In collaborazione con la rivista Joystick) 
DARK FORCES 

VIRTUA FIGHTER 2 

WORMS 

SEGA RALLY 

SCREAMER 

FIFA SOCCER ’96 

HEROES OF MIGHT AND MAGIC 
MAGIC CARPET 


VINCITORE: HEROES OF MIGHT & 
MAGIC [Bah, sono proprio francesi... NAMax] 


SCANDINAVIA 


(In collaborazione con la rivista High Score) 


FULL THROTTLE 
‘WING COMMANDER Ill 
SIMON THE SORCERER 
NBA LIVE 95 

DESCENT 


VINCITORE: FULL THROTTLE 


BENELUX 

(In collaborazione con la rivista 
Power Unlimited) 
MORTAL KOMBAT 3 
TEKKEN 

COMMAND & CONQUER 
KILLER INSTINCT 

FULL THROTTLE 
DESTRUCTION DERBY 
DAYTONA USA 
PHANTASMAGORIA 
SUPER MARIO WORLD 2 
BUG 


VINCITORE: MORTAL KOMBAT 3 


vincitori. 


(In collaborazione con la rivista 
The Games Machine) 
COMMAND & CONQUER 
FIFA SOCCER ’96 

EF 2000 

SCREAMER 

THE DIG 

FADE TO BLACK 
MECHWARRIOR 2 


VINCITORE: COMMAND & CONQUER 


(In collaborazione con la rivista 
Micro Mania) 

WORMS 

DESTRUCTION DERBY 
VIRTUA FIGHTER 2 

TEKKEN 

HEXEN 


VINCITORE: WORMS 


PSYGNOSIS 
WESTWOOD 
BULLFROG 
SEGA 
NAMCO 
LUCAS ARTS 


VINCITORE: PSYGNOSIS 


PSYGNOSIS 
VIRGIN 
ELECTRONIC ARTS 
SEGA 


SIERRA ONLINE 
MICROSOFT 


VINCITORE: VIRGIN 


WORMS 
DESTRUCTION DERBY 
WIPEOUT 


VINCITORE: WORMS 


CINEMANIA 96 
ENCARTA 96 
LE LOUVRE 


VINCITORE: ENCARTA ‘96 


dl dè 


049 


ECTS 


SONY PLAYSTATION 
MICROSOFT SIDEWINDER PRO 3D 
SEGA SATURN 


TEKKEN 

YOSHI"S ISLAND 

SEGA RALLY 

DESTRUCTION DERBY 

WIPEOUT 

VIRTUA FIGHTER 2 
VINCITORE: VIRTUA FIGHTER 2 


1943: EUROPEAN AIR WAR 

Presentato come il seguito di 1942: Pacific Air 

War, sì tratta dell'ennesimo simulatore di volo 
ambientato durante la Seconda Guerra Mondiale. 
Rispetto al predecessore sono state apportate molte 
modifiche, alcune delle quali suggerite dagli utenti 
stessi: sappiate: per esempio, che in alcune missioni si 
potranno ammirare sullo schermo addirittura 32 aerei 
simultaneamente! Sarà poi possibile avanzare nella 
gerarchia militare e comandare intere squadrigli 
Per il resto, saranno presenti numerose sequenze ani- 
mate, un eccellente engine 3D e l'opzione per giocare 
con un amico non solo nella classica modalità “uno 
contro uno”, bensì anche in cooperazione. 
L'uscita del prodotto è data per imminente. 


CITIZENS: BACKWATER AFFAIRS 


dovendo voi pensare non solo ai problemi 
globali della popolazione (occupazione, cri 


Uhm, penso che questo titolo si aggiudicherà la 
palma di gioco più strano presentato dalla Micro- 
: incredibile ma vero, il protagonista muore nelle 
battute in un disastro aereo! Egli finirà in paradiso 


minalità, etc...) ma anche alla felicità di ogni 
singolo cittadino, il che significa che sarete 
alle prese con litigi familiari, divorzi e tutte 
quelle cose che caratterizzano la vita di tutti 


i giorni... 
In questo biblico contesto, il principale 
nemico da abbattere sarà il diavolo, che si 
insinuerà subdolamente nelle menti dei cit- 
tadini e li porterà a compiere peccati di ogni 
sorta rispondenti al nome di lussuria, acci- 
dia, invidia... (ehm, non mi ricordo più i 
sette vizi capitali...) (vai a vedere Seven al 

inema, che cosi ti fai una cultura... NdSS). Come contrastare il temibi- 

rivestire il ruolo del Guardiano della città, le nemico? Beh, un angelo custode ha certamente più potere di un sin- 

rendendo Backwater una sorta di paradiso daco, per cui potrà agire sul cervello delle persone e non indurli in ten- 

terrestre. Gli interventi possibili per ren- tazione. 

dere la cosa possibile saranno molteplici, Il prodotto in questione dovrebbe essere disponibile tra breve. 


e diventerà l'angelo custode 
della sua ex città natale, di 

nome Backwater. Questa 

non ha una particolare pro- 

pensione al male ma, lasciata 

in balia di se stessa, tenderà a 

degenerare al pari di tutte le 

moderne metropoli attuali. 

Il vostro compito sarà quindi quello di 


FORMULA ONE GRAN PRIX 2 
® Gente, stiamo parlando del gioco più atteso del secolo! Purtroppo le notizie pervenuteci 

non sono molto positive, visto che la press release rimanda a giugno le nostre speranze, 
mentre Max ha sentito “voci di corridoio” 
che prevedono un ulteriore slittamento (si 
parla di settembre... NdSS). Non so se vi 
ricordate, ma la prima preview del gioco è 
apparsa sul numero dello scorso settem- 
bre: a cosa è dovuto questo clamoroso 
ritardo? Chissà, ognuno dice la sua, ma la 
verità è che quando c'è di mezzo Geoff 
Crammond non si può mai essere sicuri di 
nulla. 
Come abbiamo detto più volte a riguardo, 
non resta che incrociare le dita e sperare. 


MAGIC: THE GATHERING 


Chi non ha mai giocato a Magic, il celeberrimo gioco da tavolo? 

Pensate solo che a sei settimane dal lancio (avvenuto nell'ago- 
sto del 1993) sono state vendute 10 milioni di carte e che la cifra è sali- 
ta esponenzialmente fino a raggiungere la mostruosa quota di 500 
milioni! Magic: The Gathering non è altro che la trasposizione su com- 
puter di questo indiscusso capolavoro, quantunque alla progettazione 
abbia partecipato nientemeno che il grande Sid Meier. 
Da una prima occhiata alle foto si conviene che la qualità della grafica 


sticato sistema di intelligenza artificiale e numerosi data-disk che, ne 
sono sicuro, diffonderanno la mania da collezionismo anche sui nostri 
amati PC. 


Do 


MASTER OF ORION Il 

I SimTek di Steve Barcia tornano alla 

carica, presentando il seguito di Master of 
Orion. Premesso che Barcia è un mio idolo, visto 


D) sasouReE WINDOW 
GALAXY WINDOW, 


TAX PER COLOMIST 


lo 


STAR TREK: GENERATIONS 

Il titolo prende il nome dall'omonimo 

film uscito nel 1995 e si preannuncia 
decisamente appetibile non solo per gli appas- 
sionati della sterminata saga di Star Trek. La 
trama ricalca quella della pellicola: si dovrà 
infatti affrontare il perfido scienziato di nome 
Soran, il quale è intenzionato a disintegrare 

itero sistema solare. 

L'azione ha luogo in due distinti scenari: nel 
primo ci troveremo calati nei panni di uno dei 
i di Star Trek (ciascuno con precise 

peculiarità che lo distingueranno dagli altri) e 


SUPER HEROES 

Ci troviamo nell'anno 2091 e le cose, 

tanto per cambiare, non vanno troppo 
bene, Sulla Terra sono presenti molti mutati i 
quali, sebbene dotati di poteri decisamente 
fuori dalla norma, non riescono a inseri 


che ha creato quell'insuperabile capolavoro di 


nome Master of Magic, ci troviamo di fronte a un gioco strategico di indubbio spessore: il nostro 
compito sarà quello di conquistare la galassia intera e per far ciò dovremo innanzitutto metterci 


al comando di una fra le 13 razze disponibi 
acume tattico 


In seguito, andranno affrontati, con il consueto 
hiesto dai prodotti Simtek, i problemi causati dall’attrito con le altre popola- 


zioni. Grafica in SVGA, opzione multiplayer e un sofisticato sistema di intelligenza artificiale 


(sarà la decima volta che ripeto le ultime cinque parole: speriamo poi che tu 


giochi che sban- 


dlerano lAI siano all'altezza delle attese!) non sono che alcune delle caratteristici più appeti 


ll del prodotto, la cui uscita è prevista per giugno. 


dovremo perlustrare il pianeta su 

cui ci troveremo, al fine di scoprire 

dove si trovi Soran. Durante queste 

fasi la visualizzazione sarà in so; 

gettiva e, stando alle foto, non ci si 

allontana troppo dallo standard 

imposto da Doom. 

Nel secondo scenario saremo posti 

invece al comando della mitica 

Starship Enterprise e dovremo 
fronteggiare le temibili navi nemi- 

che in uno scontro spaziale che si 
preannuncia quantomeno emozio- 

nante. 

Non pensate di trovarvi di fronte a 

uno spara e fuggi un po' più artico- 

lato del solito, perché i program- 

matori annunciano che saranno 

parecchi i casi in cui, più che a una 

prova di forza, si verrà chiamati a risolvere 
rebus e problemi fondamentali per lo svolgi: 
mento delle vicende. In pratica, ci si avi à 
molto allo spirito di gioco di capolavori quali 
Ultima Underworld e Dungeon Keeper: gli 
amanti di questi prodotti troveranno în Star 
Trek: Generations un titolo di sicuro interesse. 


licola, mentre dal punto di vista del sonoro non 
solo potremo riascoltare le musiche del film, 
bensì anche le voci dei protagonisti (tra i quali 


reclutano al fine di assoggettare 

il mondo al loro volere. Per for- 

tuna, qualcuno decide di opporsi 

alle loro folli mire: il salvatore di 

turno è la società segreta Star 

Coun la quale decide di 

arruolare cinque super eroi per 

combattere la criminalità ormai 

dilagante. Il vostro compito sarà 

quello di formare una squadra 

cinque guerrieri (scelti tra gli 

oltre 20 disponibili) e affrontare 

tutte le missioni che vi verranno 

proposte. 

Il titolo appare particolarmente 

interessante in quanto presenta 

peculiarità tipiche di tre diffe- 

renti categorie di giochi: 

tegici, visto che non solo occ 

rerà selezionare i guerrieri in 

base alle caratteristiche partico- 

lari delle missioni ma sarà 

necessario sviluppare evolute tecniche di com- 
battimento, in modo da non soccombere di 
fronte alle prime avversità; gli arcade, se si 
pensa che le sequenze d'azione saranno predo- 
minanti, in quanto ci si dovrà impegnare in 
combattimenti all’ultimo sangue in un mondo 
rappresentato in prospettiva isometrica; infine, 


l'immancabile William Shatner, alias Capitano 
Kirk). 

Ben conoscendo l'elevato standard qualitativo 
dei prodotti MicroProse, siamo sicuri che il 
titolo in questione diventerà il punto di riferi. 
mento non solo per tutti gli amanti della saga 
di Star Trek, ma anche per coloro che si dilet- 
tano con arcade che richiedono anche un certo 
acume oltre che una discreta abilità nel mano- 
vrare il joystick. 


i giochi di ruolo, considerato che risulterà fon- 
damentale lo sviluppo sia delle nuove tecnolo- 
gie che delle abilità di ciascun agente. 
Da quanto traspare da queste righe, ci trovia- 
mo alle prese con una sorta di Syndacate e, se 
le promesse verranno mantenute, ci sarà di che 
divertirsi. 

Mauro Bossetti 


LOST IN TOWN URBAN RUNNER 
() Partiamo da un'avventura in prima persona che prosegue la strada della 
casa americana verso la realizzazione dell'ormai famigerato ‘Film Inte- 
rattivo”. Questa volta si tratta di un thriller (che piacerebbe a Hitchcock, recita 
la press release), nel quale voi impersonerete un tizio che, dopo aver trovato 
morto l’uomo con cui aveva un appuntamento d'affari, si vede accusato 
dell'omicidio (l’ucciso era un 
ricettatore, e la vicenda si 
snoda su una trama che impli- 
ca grosse e potenti multina- 
zionali in vicende molto 
losche). Come dice la Sierra 
stessa, Urban Runner è la 
prima avventura con grafica 
digitale a pieno schermo, con 
un'interfaccia molto intuitiva 
e una giocabilità sconvolgen- 
te. Chi mi conosce sa quanto 
io apprezzi le ultime fatiche 
della Sierra, resta comunque 
il fatto che prima di credere a 
quanto detto voglio comun- 
que vederi 


LIGHTHOUSE 
Una sera, nel faro (la Lighthouse del titolo), un orrendo essere, 
venuto da un'altra dimensione, rapisce la piccola Amanda... Per- 
ché? Dove l'ha portata? Che minaccia rappresenta? Questo starà a voi 
stabilirlo. L'avventura, creata da Jon Bock, uno dei veterani della casa 
(già autore di Space Quest 6 e collaboratore in Phantasmagoria), si 
basa sul significato inconscio che un faro ha per la gente, significando un 
punto sicuro nelle tenebre come pure un segnale di allarme per un 
pericolo nascosto. 
Il vostro alter ego 
sarà costretto ad 
attraversare un 
misterioso portale 
dimensionale, 
finendo in una 
istra dimensio- 
ne parallela, popo- 
lata da creature 
tutt'altro che ami- 
chevoli. A quanto ture diverse, cosa che dovrebbe assicurare una profondità notevole a 
pare in Lighthou- questo titolo. Per quanto riguarda la parte tecnica posso solo sottoli» 
se dovremo inte- neare la splendida grafica renderizzata, che promette di conferire al 
ragire con decine gioco un'atmosfera davvero degna di nota. Lighthouse è atteso per que- 
di oggetti e crea- sta estate. 


ri’. Il gioco, come 
. (Et forse alcuni di voi 
®) E veniamo a un prodotto che uscirà un po' più in là nel tempo, si lettori avranno già 
parla infatti di Natale. Siamo nel 23° secolo, quando agli estremi capito, è tratto 
limiti del sistema solare)yiene (ndiduafa un'enorme astronave allena, dall'omonimo rac: 
dal diametro di quasi cinquanta chilometri, in rotta verso la Terra. ‘conto sRamatsni 
Questo vascello spaziale, ovviamente, è la definitiva prova dell'esisten- Arthur C. Clarke è 
za della vita in altre parti dell'universo. Voi siete un astronauta di rim- Gentry Lee, e 
piazzo, obbligato a far parte della selezionatissima squadra di esplora- si propone 
tori che partirà verso l'oggetto alieno dalla defezione di uno dei ‘titola- di ‘essere 
solo il 


primo di una serie di titoli ispirati alla 
saga di Rama (che comprende altri 3 
libri), Questo programma si avvale di 
una grafica spettacolare, disegnata 
da Richard Escox, esperto illustrato- 

re di racconti fantascientifici, inte- 
grata con dei personaggi digitaliz- 

zati. Preparatevi dunque a esplo- 

rare l'immensa nave degli alieni, 

e a incontrare forme di vita al 

di là di ogni più fervida 
immaginazione. Che cosa 
vorranno, poi, questi extrater- 

restri dalla razza umana? 


) FAST ATTACK 

Preparatevi a prendere posto sulla poltro- 

na del comandante di un sommergibile 
nucleare americano di classe Los Angeles, che 
sarà ricreato fedelmente sui vostri computer gra- 
zie anche alla consulenza di numerosi esper 
contattati durante la realizzazione del gioco. La 
Sierra assicura però che guidare questo bestione 
sommerso non sarà per nulla complicato, grazie 
a un innovativo metodo di comando sviluppato 
dai programmatori. In tutto Fast Attack offrirà 


più di 70 diverse missioni, tutte rese graficamente in maniera eccellente (lo so che le foto sono poche, ma voi fidatevi). Preparatevi dunque a fare 


carriera come ufficiale di marina in uno di 


teatri di guerra’ preparati per v 


vale a dire il Golfo Persico (questo non manca mai), 


Mediterraneo, 


l'Oceano Atlantico e il Mar del Giappone. Fast Attack dovrebbe essere disponibile a giorni, nel formato PC CD-ROM. 


SPACE BUCKS 

Dalle profondità dell'oceano a quelle 

dello spazio (due ambienti con molti 
aspetti in comune, non trovate?). Si tratta in 
estrema sintesi di un gioco di commercio spa- 
ziale, dove voi dovrete guidare la minuscola 
compagnia con la quale iniziate fino alle 
dimensioni di una megaditta in grado di fare 
diventare verde dalla rabbia persino Bill Gates. 
Ovviamente, come in tutti i giochi di questo 
genere, avrete anche la possibilità di spingervi 
oltre i limiti delle conoscenze umane, esplo- 
rando e colonizzando remoti e sconosciuti set- 
tori dell'Universo. In Space Bucks dovrete 
costruire le basi necessarie per i vostri com- 


CIVIL WAR 


Torniamo ora un po' indietro nel passato, 


fino all'epoca 


della guerra civile americana, in cui è ambientata una 
simulazione che vi permetterà di indossare l'uniforme del miti- 
co Generale Lee (l'uomo, non la macchina, neh!) e di dimostra- 


re che in fondo la guerra la poteva vincere il Sud. 


La caratteri 


stica saliente del programma sarà un'intelligenza artificiale in 


grado di ricreare alla perfezione le tattiche m 


ari del 19° 


secolo, obbligandovi a fare lo stesso per riuscire a superarla. 
Potrete scegliere di confrontarvi con i Nordisti in una delle 
sette storiche battaglie presenti nel programma, oppure intra- 
prendere una modalità campagna che vi renderà in grado di 
decidere le sorti dell'intero conflitto. La grafica del campo di 
battaglia, molto curata, riproduce in maniera maniacale la conformazione del terreno reale, e le posizioni delle truppe stesse ricalcheranno quelle 


verificatesi realmente più di un secolo fa. Starà 


RED BARON ll 

A tutti gli appassionati del volo simula- 

to, e in particolare a quelli del volo a 
elica, farà piacere la notizia che la Sierra/Dyna- 
mix sta preparando il seguito di un suo succes- 
so ormai decisamente datato, ma ancora 
molto famoso: Red Baron. Questo program- 
ma, naturale evoluzione del primo episodio, 
sfrutterà tutte le innovazioni tecnologiche oggi 
disponibili (molte delle quali messe in bella 
mostra dal recentissimo Silent Thunder. 
NdMax) per rendere i difficili duelli aerei della 
prima guerra mondiale un'esperienza davvero 


PER FINIRE... 

Concludiamo questa rapida ‘passata’ di 

alcuni dei titoli in preparazione da 
parte della Sierra con un breve elenco degli 
altri nomi, non certo di minore spessore, che 
sono rimasti fuori da queste due pagine. Il 
primo, che merita una citazione d'onore, vede 
il ritorno di uno dei protagonisti più amati 


realistica. In Red Baron Il troverete nuovi e 

i volo, una grafica moz- 
zafiato interamente in SVGA e la possibilità di 
volare in tutti i cieli della vecchia Europa, sce- 
gliendo di combattere ora qui ora là, oppure 
intraprendendo la più impegnativa e gratifican- 
te modalità campagna. Altre caratteristiche 
fondamentali del prodotto, atteso al lancio per 
la fine dell’anno, saranno un'intelligenza artifi- 
ciale completamente rinnovata e un generato 


dell'intera storia dei videogiochi: LEISURE 
SUIT LARRY, che tornerà, più sfortunato che 
mai, entro Natale (vi dico solo una cosa, ma è 

già tutto un programma: si chiamerà Larry 
59. NdMax). Abbiamo poi in preparazione 
due seguiti ‘terrificanti’, nati dall’ottimo suc- 
cesso riscontrato da Shivers e da Phantasma- 
goria: parlo ovviamente di SHIVERS 2 e di 
PHANTASMAGORIA 2, che arriveranno nei 


merci, decidere su cosa basarli e nel frattempo 
tenere d'occhio l'agguerrita concorrenza, che 
cercherà come al solito di farvi le scarpe; ci 
saranno un sacco di parametri da tenere in 
considerazione per poter arrivare a presiedere 
la compagnia commerciale più importante 
dell'intera Galassia. Insomma, il solito discor- 
so; studiare tutti i pianeti, comprare a poco e 
vendere a molto. Sembra semplice, ma in 
fondo era lo schema di base di un certo Elite 
(anche se qui non ci sono battaglie spaziali, sia 
chiaro). Space Bucks esce proprio in questi 
giorni, ovviamente nel solito formato PC CD- 
ROM, e richiede Windows 3.1 o 95 per funzio- 
nare. 


PIANTI rea 


a voi fare in modo che per il Sud le cose finiscano in maniera diversa. 


re di missioni in grado di far lievitare in modo 
considerevole la longevità. In più tutti i terreni 
sopra i quali volteggerete (come la zona di Ver- 
dun) saranno interamente ricoperti di texture 
mapping, rendendo il volo su questi paesaggi un 
qualcosa da non perdere. A questo punto non 
vi resta che attendere per diventare il coman- 
dante di uno squadrone di piloti da caccia e 
intraprendere una scalata alla gloria che solo 
una mitragliatrice nemica potrà fermare. 


negozi verso la fine dell’anno. Abbiamo poi 
CYBERGLADIATORS, un picchiaduro atteso 
per Natale, HUNTER-HUNTED, ennesimo 
thriller interattivo e un gioco di flipper ispirato 
alla notte di Halloween, 3D ULTRA PINBALL: 
CREEP NIGHT. Non c'è che dire, con tutti 
questi titoli alla Sierra si stanno assicurando un 
roseo futuro. 

Davide Solbiati 


MINDSCAPE® 


AZRAEL'S TEAR 

Un altro titolo al quale per la verità 

sono un po' affezionato è questo RPG 
in soggettiva ambientato all'interno del tem- 


proposito mi giunge notizia che il quarto epi 
sodio cinematografico di Indiana Jones sia 
entrato nella fase di montaggio: ho la bava 
pronta). Vostro fine, nelle vesti di un ladro, 
sarà proprio quello di riportare il prezioso cali 

ce alla luce, affrontando numerosi trabocchetti 


e orde di cavalieri e fantasmi capeggiati da un 
tale Tobia (conosco qualche cane con lo stesso 
nome). Notevole attenzione è stata riposta nei 
dialoghi e, più nello specifico, nella caratteriz- 
zazione dei personaggi. Anche in questo caso, 


pio che racchiude il segreto del Graal (a tal 


La trama ve la siete già beccata tempo addietro ma, benché la 
cosa scocci anche il sottoscritto, un piccolo riassunto ve lo devo 


RENEGADE: RETURN TO JACOB”S STAR 
Speravate che tutto fosse finito con lo scontro epico nel quale 
avevate dato il meglio di voi stessi? Credevate che quelli della SSI 
avessero deciso di lasciarvi in pace con qualche videogioco più rilassante 
(tipo Endorfun)? E vi sbagliate di grosso, perché i programmatori in que- 
stione, sapendo che vi eravate divertiti, hanno deciso di dare un seguito 
al loro Renegade. Probabilmente non ve ne sarete accorti, ma vi posso 
assicurare che, durante il succitato scontro, un incrociatore della TOG 
era riuscito a darsela a gambe (ok, gli incrociatori non hanno le gambe, 
ma avete capito lo stesso). Ora i cattivoni si sono riorganizzati e stanno 
sferrando un feroce attacco alla contea di Shaneddam (mi raccomando, 
sbrigatevi a comprare il gioco, altrimenti arriverete troppo tardi): natu- 
ralmente siete stati scelti personalmente dal grande capo per riportare 
le cose al minimo livello di entropia e, dato che avete fallito una prima 
volta, non vi potete permettere di commettere una gaffe anche in que 
sta occasione. Potrete dunque scegliere uno dei dieci caccia stellari a 
vostra disposizione per affrontare le sessanta missioni che si frapporran- 
no allo scontro finale (che sia l’ultimo!). Saranno poi presenti tre nuovi 
personaggi non giocanti, ma la vera novità è rappresentata dalle nume- 
rose possibilità offerte dal modo comitiva (ovvero più di un essere 
umano); sarete, infatti, in grado di colloquiare in tempo reale col vostro 
ingman (in carne e ossa) grazie all'utilizzo di una comune linea telefo- 
nica (e la Telecom ringrazia). Potrete altresì gareggiare in otto via 
network, oppure sfidare direttamente qualcuno. Per un ulteriore incre- 
mento del fattore longevità, sarà incluso nel programma anche uno spe- 
ciale editor che vi consentirà di creare le vostre missioni dal nulla. Resta 
da vedere se ne varrà la pena. 
Tuttavia queste sono disquisizioni 
che spettano alla recensione e a me 
non rimane che segnalarvi il formato 
minimo (DX2) e quello consigliato 
(Pentium con velocità max=90 
km/h), ricordandovi nel contempo 
che, come tutti gli esseri viventi che 
si rispettino, anche voi, presto o 


inoltre, occorrerà prestare una certa attenzio- 
ne all'impostazione 
strategica degli 
scontri onde evita- 
re di perdere arma- 
menti ed energia. 
Ma in fin dei conti 
sono tutte parole e 
la verità la scoprire» 
te a breve, all’inter- 
no di una completa 
recensione, 


pur fare (per contratto). Il Governo Planetario ha perso da qualche 
anno (da qualche mese, per coloro che seguono le nostre preview) il 
contatto col sistema Satis Primo. Il problema vi tange in prima perso- 
na, dato che rivestite il ruolo di Comandante degli Angeli Neri e venite 
spediti con la vostra filibusta sull’atollo siderale in questione. 
L'ambiente di gioco è modellato in treddì in alta risoluzione: che poi sia 
treddi effettivo oppure dueddì elaborato con scappellamento a destra, 
non lo so e non ha un'importanza decisiva. L'aspetto preminente sem» 
bra, invece, l'attenzione dedicata al fattore strategico che coadiuverà 
l'azione vera e propria. Insomma, Dark Crusader è un titolo che parte 
dalle medesime premesse di Mortal Coil, nella speranza che riesca ad 
arrivare più lontano (verso l'infinito... e oltre). Availabile a breve per 
PC CD-ROM (non serve dirlo, ma sono pur sempre 6 caratteri in più) 
(cosa non si fa per campare... NdSS). 


LEGO 
Spettacolo degli spettacoli! Il LEGO si fa digitale, multime- 
diale e persino virtuale. 
Negli ultimi secoli i bambini di mezzo mondo (dai Max, ammettilo 
che c'eri anche tu!)(ricordo ancora la costruzione di una calotta 
vulcanica, con un bel raudo inavvertitamente scivolatoci dentro 
durante una memorabile ricreazione di tanti secoli fa... NAMax) 
hanno creato incredibili mondi, riempiendoli con fantastiche avven- 
ture grazie all'utilizzo di due sole componenti: i mitici mattoncini 
di plastica (idea totale: perché non realizzare dei LEGO di piom- 
bo?) e la loro immaginazione. Ora che i bambini nascono senza 
immaginazione, la LEGO ha ben pensato di fargli trovare la pappa 
pronta: di conseguenza, ci/vilgli toccherà fare le veci di un caratte- 
re di plastica virtuale e, grazie agli intramontabili mattoncini, cat- 
turare un dannato birichino che sta scatenando un pandemonio in 
città. Il prodotto, che 
appartiene alla folta 
schiera dei treddi game, 
è indirizzato a un pub- 
blico di età compresa 
tra i6 ei 12 annie la 
data di uscita è prevista 
per il prossimo autun 
nolinverno. Bambini di 
tutto il mondo, prepara- 
te il vostro PC e comin- 
te a caricare Win- 
dows, che non si sa 
mai... 


SUPERSONIC RACERS 

Ricordate quel gran cartoon di corse 

trasmesso sulle reti minori del quale 
facevano parte una moltitudine di personag- 
gi idioti? lo no, dato che ho piantato questa 
tiritera perché con mi sovviene il nome 
(Wacky Racers, illetterato. NdMax). Poco 
male, Il gioco in questione si basa sul mede- 
simo concetto e vi offre la possibilità di 
gareggiare impersonando uno degli otto 
debosciati caratterizzati per l'occasione, 


Così ci sarà Oswald Doberman, imbecillone 

tutto panza e niente cervello, Dr. Diabolical, 

ingegnoso e diabolico esponente della scienza, 

Varouka, graziosa fanciulla esperta in travesti 

menti (sarà realmente una fanciulla?) e altri 

buffi cartoni animati pronti a regalarvi un mare 

di risate (si dice così, no?). Le piste saranno una 

trentina e varieranno la loro ambientazione (si 

parla di Selvaggio West, Spazio Profondo, 

ecc...) influenzando direttamente l'esito della 

gara: le auto dei concorrenti saranno infatti dotate di speciali caratteristiche in grado di sfruttare 

appieno un particolare terreno piuttosto che un altro (assisterete all'esibizione di bolidi volanti, patti- 
nanti, natanti e così via). Trappole assortite, bonus e livelli nascosti completeranno la descrizione di un arcade sicuramente curioso (in tutto e per 
tutto simile al recente Big Red Racing, a voler ben vedere. NdMax). 
Sul piano tecnico abbiamo, invece, un misto tra animazioni 2D e superfici texturizzate e ombreggiate, mentre sarà infine disponibile il gioco multi- 
plo fino a otto gareggianti su una o due piattaforme. Il formato PlayStation sarà il primo a vedere la luce all'altezza di settembre, mentre i possesso- 
ri di un PC con CD-ROM che non volessero sborsare altri soldi per acquistare la console della Sony, dovranno attendere (prego) sino alla primavera 
del nuovo anno. 


Il gioco di corse futuristiche dei Cryo ha finalmente il suo seguito: tutto quello che si 
poteva trovare nel predecessore è stato migliorato per raggiungere un risultato finale 
che dovrebbe lasciare parecchie mascelle penzolanti. Nuove armi, nuovi veicoli (imbruttiti, 
però) ma, soprattutto, nuove piste realizzate con un design del tutto strampalato e arricchite, 
oltre che da numerose piacevolezze da far impallidire un docente di geometria, da pericolose 
intersezioni modello Destruction Derby. Si parla inoltre di grafica treddi renderizzata in tempo 
reale (pure tu? NdSS), a partire dagli ostacoli per arrivare ai modelli degli autoveicoli. Sotto il 
profilo sonoro, si prospetta il commento di Lance Boyle e della sua assistente (della serie, “nien- 
tepopòdimenoche' i , faranno scintille. Insomma, i programmatori si augu- 
rano di ripetere il successo ottenuto con l'originale. 
Indovinate un po' le piattaforme: la prima inizia con Sony e la seconda con PC, e finisce con CD- 
ROM, naturalmente. Ora vi lascio che è arrivato l'Alex e devo uscire, Chi è che diceva che non 
ce l'avrei mai fatta? 
Massimo XAM Svanoni 


DREAM 18: GOLF THE WORLD 


Siete stufi di tutti quei percorsi che sembrano fatti con lo stampino? Bene, se riuscirete a sopportare un titolo sì bizzarro, avrete la possibi- 
lità di cimentarvi sui campi più strampalati che vi sia mai capitato di incontrare. Che mi dite delle Hawaii, di un villaggio giapponese o del 
mistico Stonehenge? Non ci credete? Ho capito non ve ne frega niente. Ma allora vi interesserà sapere che per ogni buca avrete il vostro portamaz- 
ze differente, ognuno con la sua brava dose di saggezza. Men che meno? Ok, ma non sapete ancora che potrete scegliere tra diversi personaggi, tra 
i quali si segnalano un professionista inglese (in Inghilterra ci sono certi bambini che sono delle belve: a cinque anni parlano l’inglese con una pro- 
nuncia perfetta), un giardiniere che ha fatto carriera e un'affascinante modella. Ah, vi ho presi nel sacco: la modella vi interessa! 
Allora sappiate anche che saranno supportate sfide fino a quattro individui dotati di passione per il computer e che dei sample di qualità CD abbelli- 
ranno le suggestive ambientazioni. A settembre il lancio; potrete riceverlo solo se siete in possesso del solito PC con CD-ROM e Win 95 oppure di 
un PlayStation, ma tanto non ve ne frega niente delle console, vero? 


id 


Sfruttando un’ambita licenza come quella uffi- 

ciale delle Olimpiadi di Atlanta, la US Gold, 
non nuova a questo genere di proposte, sta lavorando ad almeno due titoli in uscita quest'estate. Il 
primo, chiamato Olympic Games, rispolverà le classiche simulazioni sportive multievento che 
andavano tanto di moda qualche anno addietro (grazie Epyx! NdMax), rivisitandole in chiave poli» 
gonale (seguendo, così, quella che è senza dubbio la tendenza del momento). Ma della serie “olim- 
pica” della U.S. Gold fa parte anche un gioco del calcio caratterizzato dall’ormai classica visuale in 

tre dimensioni, che si avvarrà 
numero di telecamere (si parla di ben diciotto) 
piazzate in modo da poterle (almeno così sem- 
bra) utilizzare indifferentemente senza dover 
sacrificare la giocabilità allo spettacolo. Una par- 
ticolare cura è stata posta sugli effetti delle con- 
dizioni atmosferiche: avremo finalmente una 
palla che subisce le influenze del vento o dei gio- 
catori che faticano a reggersi in piedi su di un 
campo totalmente zuppo di acqua. Altro partico- 
lare rilevante è che in ogni momento sarà possi- 
bile eseguire con estrema facilità praticamente tutti i possibili tiri (colpo di tacco e sforbiciata 
compresi), questo per permettere un gioco spettacolare e nello stesso tempo non frustrante. 
Ulteriore bella notizia è sicuramente rappresentata dalla presenza di una telecronaca affidata a 
uno dei più importanti commentatori inglesi, Alan Green, che tra l’altro sarà anche uno degli 
speaker ufficiali di Atlanta ‘96: in termini informatici tutto ci ;raduce in ben 2000 frasi 
se registrate sul supporto ottico. Non ci resta dunque che aspettare l’uscita di Olympic Soccer 
che dovrebbe essere prevista per giugno. 


® OLYMPIC SOCCER 
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DUKE NUKEM 3D 

Passiamo ora agli altri titoli U.S.Gold, cominciando dall’ormai attesissimo 

Duke Nukem 3D di cui il nostro MA vi ha già parlato abbondantemente: per 
coloro che ancora non sapessero di cosa si tratta, ricordo che DN3D è sicuramente il 
miglior clone di Doom che sia mai uscito nonché il concorrente diretto di Quake 
(che ancora attendiamo), con dalla sua parte un ottimo engine in vero 3D, la possibi- 
lità di essere visualizzato in risoluzioni incredibili (anche 1024x768, sempre che 
disponiate di una macchina abbastanza potente...), un'ambientazione davvero azzec- 
cata e armi a non finire... La versione completa (ne esiste una shareware disponibile 
su Internet o in praticamente tutte le BBS facenti parte del circuito Fidonet e che 
non abbiamo potuto includere sul CD per particolari vincoli di copyright), inclusiva di 
un editor di livelli, dovrebbe essere messa in commercio tra un mesetto (a giorni per 
chi legge): per quel periodo aspettatevi quindi la recensione che, a differenza di altri, 
mo ‘congelato’ in attesa della final-release... 


JETFIGHTER Ill 

Un altro titolo di indubbio interesse è senz'altro Jetfighter III, un simulatore di volo che promette dav. 

vero molto bene: verrete messi ai comandi di un aereo a scelta tra un F-14, un F-22 o un F/A28, di 

stanza su di una portaerei di classe Nimitz delle forze dell'ONU, occupate a contrastare un cartello di produt- 
tori di droga nella zona compresa tra la Colombia e Cuba. Grazie infatti a una collaborazione con il ministero 

della difesa statunitense e la soprintendenza alla geologia 
americana, sono state incluse nel gioco 2.000.000 di miglia 
quadrate di territorio fedelmente mappate e riprodotte 
(non male eh?), quanto basta per mostrare la cura impiegata 
per realizzare tale simulazione. Per quanto riguarda l’aspet- 
to grafico, un particolare sistema di texture mapping pro- 
mette infatti di non sgranare le immagini in maniera assurda 
quando ci si avvicina troppo alla superficie; a ciò si accompagnano un metodo di shading e light 
sourcing che promettono faville. Tra le altre caratteristiche degne di nota, vanno poi menzio- 
nate il codice ottimizzato per sistemi a 32 bit e un editor per personalizzare tutti gli sticker e i 
logo che di solito vengono applicati sugli aerei. Bisogna anche ricordare che le ni, a quan- 
to pare, si svolgeranno seguendo una struttura non lineare, prevedendo quindi una trama 
diversa a seconda dei risultati della missione precedentemente compiuta. Detto questo, non ci 
resta che pazientare e aspettare l'ormai prossima uscita di Jetfighter Ill per vedere come riu- 
scirà a posizionarsi rispetto a EF-2000, che per ora è lo state-of-the-art. 


WITCHAVEN Il 
Dopo aver annunciato poco fa l'imminente uscita di Duke Nukem 3D, arriva il turno di presentare 
il seguito di un altro Doom-clone uscito tra l’altro molto recentemente: stiamo parlando di Wit- 
chaven II, il cui primo episodio verrà ricordato da molti di voi come un discreto shoot'em up in soggettiva 
caratterizzato principalmente da una buona grafica in SVGA (fu uno dei primi titoli a utilizzarla) e 
un'ambientazione tipicamente fantasy. Probabilmente il suo successo fu limitato dalla quasi contempora- 
nea uscita di Hexen, gioco di analoga ambientazione che però 
poteva vantare il supporto del team della id Software. Witchaven 
si presenta così con un seguito che dovrebbe correggere tutti quei 
piccoli particolari che non permisero al predecessore di sfondare 
completamente: in sostanza, Witchaven Il dovrebbe presentare un 
sacco di nuovi mostri dotati di una intelligenza artificiale netta- 
mente migliorata e molto più difficili da sconfiggere, armi aggiuntive e, naturalmente, nuove magie degne 
dei migliori RPG. Da aggiungere che ora il gioco della Capstone dovrebbe supportare i mouse a tre tasti 
nonché tutti i vari modelli di joystick e periferiche per la realtà virtuale attualmente in commercio. 
Marco Prelini 
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BLAM! MACHINEHEAD 
Come il rumore di una porta che sbatte 
con vigore all'improvviso, ecco spuntare 
dal nulla questo gioco d'azione che, dalle foto alle- 
gate, pare promettere bene. La protagonista è la 
dottoressa Kimberly Stride e la sua missione è 
quella di portare a fine prematura un gruppo di 
insetti giganti che infestano le sue terre. Ma noi 
della trama ce ne infischiamo e veniamo subito al 
sodo. Il prodotto appartiene, come già detto, alla 
categoria dei titoli d'azione e, per essere più pre- 
cisi, alla sempre più nutrita classe dei giochi treddi. Zoomando ulteriormente si viene a scoprire 
che presenta parecchi aspetti del tutto simili al Descent 2 (pronuncia: disent due) recensito sul 
numero scorso, aggiungendo se possibile del suo in modo da rendere l'ambientazione un filo più 
ricca. Quindi, con una particolare dedica al sottoscritto e alla sua claustrofobia, in questo caso, 
oltre ai soliti tunnel lunghi e oscuri, avremo a che fare con immense strutture meccaniche, profon- 
di abissi, desolate città, immense colline di termiti, surreali prati erbosi, aspri pendii rocciosi e chi 
più ne ha non se ne stia lì impalato. Questo meraviglioso mondo non sarà altrettanto meravigliosa 
mente deserto, ma presenterà diverse specie sulla strada dell'estinzione (così imparano a rompere 
le scatole) tipo ragnacci, insetti volanti, clown non morti (che i programmatori abbiano letto “It?), 
feroci cani-pipistrello, macchine dalla testa cavallina e quante più abnormità riescano a popolare i vostri incubi. Naturalmente questo casino lo 
affronterete abbondantemente equipaggiati; le vostre tasche saranno infatti gremite di gingilli di ogni risma: missili a ricerca, lanciafiamme, 
bombe incendiarie, raggi laser, pistole normali e al plasma e... basta perché ho drammaticamente oltrepassato la soglia massima di densità di 
elenchi prevista ai sensi della legge (Max) per la preservazione della sanità mentale del lettore. Concludo allora, segnalando che, come oramai 
d'uopo nell'intero settore, le sezioni interattive saranno intervallate da spezzoni in FMV e il tutto sarà corredato da un'ampia gamma di effetti 
speciali. 


SWAGMAN 
Dalla cyberlotta contro i cyberinsetti ci spostiamo al regno incantato per eccellenza, quello che ognuno possiede sepolto nel proprio sub- 
conscio, il mondo dei sogni. Non contenti di quanto è stato fatto per romperci le scatole in ogni ambito della nostra vita cosciente, i pro- 
grammatori della Core hanno deciso di scomodare anche la zona R.E.M. di due giovani gemelli digitali. | loro nomi sono Zak e Hannah, la loro età 
è di circa 8 anni e la loro unica colpa è quella di appartenere al contorto mondo dei videogiochi. Infatti il superpiùchemalvagio Swagman, grazie 
alla collaborazione di una larga schiera di birboni, ha rapito Dreamfly e i dieci membri del Dreamflight, ovvero il gruppo di fatine destinate alla 
buona riuscita dei sogni. Zak e Hannah decidono quindi di darsi da fare, naturalmente con il vostro aiuto, sfruttando il loro potere di trasformarsi 
in potenti esseri onirici, dotati di particolari abilità. 
La struttura è quella di un arcade adventure rappresentato tramite una 
prospettiva angolata che pone la propria visuale sopra gli sprite della testa 
dei protagonisti (che, a quanto pare, controllerete simultaneamente). Le 
locazioni dovrebbero essere 17, suddivise in due ampie categorie: il 
mondo reale e il mondo dei sogni, accessibile tramite uno specchio magi- 
co 0 qualcosa di simile. Per ognuna delle stanze sarà necessario fare fuori 
un determinato numero di nemici e risolvere qualche puzzle; naturalmen- 
te i livelli saranno disseminati dei vari bonus, punti vita e item vari ed 
eventuali (tra le armi ricordiamo il Frisbee Fantastico, il Super Strisciante, 
la Torcia Onirica e le Bombe di Ciliegia). | nemici e i due protagonisti 
saranno realizzati con sprite renderizzati; largo uso del rendering sarà 
fatto anche dalla spettacolare intro in stile cinematografico. 
Siete curiosi di conoscere la data d'uscita? Si parla della seconda metà 
dell'anno nei soliti formati PC CD-ROM, PlayStation e Saturn. 


TOMB RAIDER 
Il gioco, che sembra avere 
una notevole somiglianza 

con il francese Fade To Black, vi 
porrà nei panni di Lara Croft, una 
virtuosa avventuriera il cui scopo è 
recuperare un prezioso artefatto 
conosciuto con il nome di “The 
Scion”; null'altro è lasciato trapela- 
re dagli uffici della Core, salvo il 
particolare che la ricerca porterà 
alla luce segreti appartenenti a 
un'antica civiltà. Tomb Raider 
offrirà una buona combinazione di elementi tipici delle avventure e dei platform, 
che si combineranno alla perfezione all'interno di un'ambientazione tridimensio- 
nale. | personaggi, compresa la protagonista (per la quale si segnalano oltre 2000 
frame di animazione), saranno rappresentati tramite poligoni texturizzati; infatti 
la visuale farà largo uso di un sistema di telecamere virtuali garantendo un note- 
vole effetto cinematografico. Ad avvalorare quest'ultimo aspetto saranno pre- 
senti oltre 20 sequenze in FMV, utili ai fini della trama e della soluzione di alcuni 
puzzle la cui complessità aumenterà ovviamente col prosieguo del gioco. 

Per concludere qualche osservazione. Dalle immagini mi pare di poter asserire 
che sia stato fatto un buon lavoro; le locazioni presentano una lodevole complessità e molti sono gli effetti di luce; infine, i caratteri sembrano 
realizzati con una buona precisione. Al solito resta da vedere se tutto questo saprà offrire una fluidità apprezzabile e se questa sarà combinata a 
una giocabilità di tutto rispetto. In questi casi potremmo avere per le mani la migliore alternativa al decantato prodotto francese. 

XAM 


TOTAL MANIA 

Siamo nel futuro, e il mondo è sotto il 

pesante giogo della IRC, la solita 
megacorporazione che controlla le vite di 
tutti i poveri abitanti del pianeta. Fortunata- 
mente, un gruppo di guerrieri si batte ancora 
per la libertà, e altrettanto fortunatamente 
voi fate parte di quel gruppo di guerrieri. 
Queste battaglie del futuro avranno luogo a 
bordo di imponenti esoscheletri potenziati, 


noti come Mechanoidi, e la vostra mi: 
consisterà nel prendere il comando del già 
citato gruppo di guerrieri e nel guidarlo, 
attraverso le mille insidie tese dalle prepon- 
deranti forze della IRC, alla liberazione della 
razza umana. 

Anche se la trama è ‘leggermente’ ritrita, il 
gioco promette bene. 

Come si capisce dalle immagini pubblicate 
qui a fianco, il controllo del gioco avverrà 
tramite una barra di comandi che permet- 
terà di comandare a puntino tutti 

uomini (fino a un massimo di 6), visualizzati 
nell’ormai classica vista isometrica. 

E ora una breve carrellata sulle caratteristi- 
che di questo titolo. La prima, che balza subi- 
to all'occhio, è che la grafica è interamente in 
SVGA, per cui i 65 differenti tipi di Mechanoi- 
di avversari saranno realizzati in maniera 
impeccabile, discorso che vale anche per i 4 
diversi tipi di terreno dove potranno avere 
luogo le missioni (che, a proposito, saranno 
20 e potranno essere ambientate tanto 
all’aperto quanto all’interno di edifici). 
Ovviamente, saranno disponibili diversi gradi 
di zoom per la visualizzazione della mappa, 


DEATHTRAP DUNGEON 

Partiamo dicendo che questo tito- 

lo è basato su una licenza ottenuta 
da lan Livingstone, autore di successo con 
all'attivo milioni di copie di libri fantasy 
vendute. La Domark, su questo epico 
mondo, ha costruito il suo gioco, ideato 
come un'avventura in 3D ambientata 
negli oscuri e umidi meandri di un dun- 
geon. 
Voi controllerete il classico avventuriero 
senza paura, impegnato nella classica mis- 
sione dell’avventuriero senza paura. 
L'azione di gioco sarà visualizzata con un 
sistema decisamente interessante, che 
sfrutterà appieno il fatto che tutto avvie- 
ne in un vero ambiente 3D. Infatti, con 
l'ausilio di una telecamera virtuale posi- 
zionabile a piacere, il programma cam- 


che permetteranno di tenere sempre in 
primo piano i furiosi combattimenti tridi- 

i ‘he dovrebbero scaturire dal con- 
fronto delle nostre forze con quelle dell'IRC. 
Altre cose degne di nota sono un livello di 
intelligenza artificiale che viene segnalato 
come particolarmente elevato, garanzia di 
una sfida non indifferente, una completa serie 
di dati e di ‘blueprints’ (schemi tecnici) per 
tutti gli esoscheletri e gli armamenti presenti 
nel gioco, il pieno supporto di Windows95 e 
la possibilità di giocare partite contro avver- 
sari umani via modem, interfaccia seriale o 
rete (in quest'ultimo caso Total Mania per- 
metterà fino a 8 giocatori). 


bierà in maniera automatica inquadratura, scegliendo sempre quella più adatta a sottolineare al meglio quanto accade su schermo e a rendere 


il tutto comprensil 


le per chi gioca (questa è una mia speranza!). Insomma, un sistema grafico che, insieme alla già menzionata semplicità del 


metodo di controllo, promette di non creare impedimenti all'immedesi- 
mazione del giocatore con il suo alter ego sullo schermo: la Domark affer- 
ma che sarà proprio come essere all'interno del dungeon. 
Per tirare le somme, Deathtrap Dungeon ci offrirà ben 16 sotterranei tri- 
TERRACIDE dimensionali, realizzati in maniera perfetta e colmi di effetti sonori evoca- 
In attesa dell'ormai imminente Absolute Zero, intro- tivi, 55 diversi mostri contro cui lottare, una serie di combattimenti che 
duciamo brevemente questo nuovo simulatore spa- spazieranno dal classico duello con la spada a una serie di arcane magie e 
ziale in 3D pensato e realizzato per sfruttare la nuova gene- un sacco di insidie nascoste nei corridoi di questi dungeon maledetti: come 
razione di schede grafiche. Da quello che ho capito, si trat- ho detto proprio all'inizio, senza ombra di dubbio un titolo molto interes- 
terà di una specie di sport futuristico, nel quale i contendenti sante. Una specie di incrocio tra Quake e un Dungeon Keeper visto dalla 
dovranno lottare all'ultimo sangue a bordo delle loro astro- parte dei buoni, se mi passate l'ardito paragone (passato: molto pertinen- 
navi. Non so dirvi di più, purtroppo le notizie su questo titolo te. NdMax). 
scarseggiano, anche perché il dischetto che conteneva le 
immagini relative ha pensato bene di morire sulla strada del 
rientro da Londra. Va beh, sarà per qualcuno dei prossimi 
numeri. 
Davide Solbiati 
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DEADLINE 
Mettetevi al 
comando di un 

= gruppo antiterroristi- 
PSYGNOSIS co nel disperato ten- 
tativo di mandare a 
monte le losche 
trame dei soliti furfan- 
ti ultra-armati (e ultra-cattivi). Il fattore temporale, 
come lascia intendere anche il titolo, rivestirà un 
ruolo determinante e molte delle vite che vi toc- 
cherà salvare dipenderanno proprio da esso. 
Prima dell’azione vera e propria, dovrete provvedere a un accurato lavoro di pianificazione, sfrut- 
tando tutte le informazioni rese disponibili. Così, oltre a esaminare la planimetria della zona calda, 
avrete l'incombenza di selezionare l’armamentario più adatto e gli uomini migliori. La garanzia di 
qualità per il lavoro svolto dai ragazzi della Millennium è costituita dalla partecipazione al progetto 
di alcuni agenti speciali in pensione, che si sono occupati di trasporre tutto il feeling della realtà 
sullo schermo. Naturalmente, per gli amanti dell’azione allo stato puro, i programmatori hanno 
pensato di riservare la possibilità di scendere in campo direttamente, rilegando per intero l'aspetto 
gestionale alle porte logiche del microprocessore. 
L'ambientazione delle diciotto missioni presenti sarà quella isometrica tanto cara agli amanti di X- 
Com, ma numerosi filmati contribuiranno ad abbelire il tutto. 


SENTIENT Naturalmente il malcapitato potrà contare 
viaria anche su qualche collaboratore al quale dele- 
So IENURNETI SRIIRESIOGIoG Ina gare compiti e responsabilità che il tempo o la 
Sono. arigicaniaga allinfelrialgi une voglia non renderanno ottemperabili perso- 
profondo della mente. Una fotografia. Un fe ; ERRO 
incubo. Un assassino. Un serpente nello stivale soliti puzzie arricchiranno!la/profondità di 
(Toy Story si fa ancora sentire). un'ambientazione che si preannuncia vasta 
Questi gli spunti di riflessione per un RPG che quanto spettacolare: corridol! e stanze di\ogni 
promette di portare del nuovo nell'ambiente. seeteper gn toe dI Ol fcazioni ca 
All'interno di una stazione spaziale, sarete alle cotone aicale italia cingrnatogeaiico con 
prese con tanti di quei casini che vi pentirete n iialca a gortolineare homenti salini 
di aver acquistato il gioco. Abbandonando la ch rt rc lot Ahigià È 
scurrilità e lasciando la trama all'oblio (dato e aUO De, Comprate Aigle duestae 


; D; IS : la preview. Dunque pazientate fino al prossi- 
Pia [Bi fitto avventure basate sul binomio domanda-rispo- mo autunno se siete tra felici possessori di un 
stiche strutturali Galiinagiiseazione! Par'coni a oppure dare per avere, i sessanta perso- Windows ‘95, un DOS oppure un PlayStation, 
ice: linearità 3 naggi di Sentient sfoggeranno una propria altrimenti andate a giocare a pallone nei prati 
trastare la semplice linearità delle normale {55 : guali ; piste a E P P 
individualità, caratterizzata da particolari che è molto più salutare. 
emozioni e motivazioni anche di natura politi- 
ca che ne indirizzeranno il comportamento 
(ma avranno già deciso il partito per il quale 
votare?). Un po' come succedeva nel Teatro 
Virtuale dei Revolution, ma all’epoca l’idea 
era nel suo stato embrionale, ognuno dei 
caratteri non-giocanti avrà la propria vita, 
essendo in grado di interagire con i propri 
simili, oltre che con il giocatore. Questo 
nuovo sviluppo, che rappresenta il fulcro di 
interesse sul quale fa leva la realizzazione, 
aprirà la strada a una serie di intrecci e cospi 
razioni che, unitamente a un'inquietante 
emergenza di natura radioattiva, costituirà la 
preoccupazione principale del protagonista. 


tro la contaminazione nucleare e voi, inos- 
ZOMBIEVILLE sidabili dinanzi al pericolo, deci- 
Siete un giornalista del Washington dete di tuffarvi a capofitto 
Daily News (l'equivalente del Games sull’esclusiva (quando si 
Machine negli States) e dai vostri informatori dice lo spirito del giornali- 
guizza una succulente dritta: all'interno della smo!) Zombieville è un 
base militare nel cuore di una piccola. cittadi. avventura con risvolti 
na americana è stato dichiarato un singolare arcade, basata sui 
stato d'emergenza. Sibillino riemerge lo spet- racconti appartenenti 

al genere 

dark-umoristi- 
co realizzati da 
Mary Gentle. Pi 
Molto non ci è 
dato ancora a 
sapere, ma grosso ” 
modo, posso dirvi 
che vi toccherà 
risolvere i soliti 


Ca 


uso del rendering mentre la musica, che il 
rendering non lo può utilizzare, implementerà 
rompicapo facendo diverse tracce in sintonia con le situazioni più 
attenzione alle o meno incalzanti. Preparatevi per il prossimo 
ordaldi mon mort! EI autunno con un 486 ben equipaggiato e butta- 
te via tutte le finestre che vi vengono in 
mente dato che - udite, udite - Zombieville si 
accontenterà del vecchio DOS. 

Il vecchio ‘XAM' 


damit 


che vi romperan- 
no le scatole in 
continuazione. La 
grafica farà largo 
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GENDER WARS 

Iniziamo la carrellata di titoli SCI con 

quello che a mio avviso sembra essere il 
prodotto più interessante: GENDER WARS. | 
programmatori sono i The 8th Day, già famosi 
per aver concepito i due capitoli di Heimdall, e 
non possiamo negare che abbiano una certa 
esperienza nei giochi con visuale isometrica. 
GW si presenta come un incrocio tra Crusader 
della Origin e Syndacate dei Bullfrog: dovrete 
per prima cosa scegliere il sesso col quale schie- 
rarvi, dopodiché affronterete un cospicuo numero di missioni che metteranno a dura prova la 
vostra abilità. Le immagini a nostra disposizione lasciano ben sperare: la grafica in SVGA sem- 
bra decisamente sbalorditiva e, se la giocabilità sarà all'altezza, ci sarà senza dubbio di che 
divertirsi. 
La possibilità di far saltare in aria praticamente qualsiasi cosa non potrà che far piacere agli 
amanti dell’azione sfrenata, mentre altre caratteristiche, quale la libertà del giocatore nello 
scegliere e istruire la propria squadra prima di ogni missione, conferiranno a GW quegli ele- 
menti di strategia che vi obbligheranno anche a far uso dell'intelletto per poter sperare di 
completare il gioco. 
Ne attendo fiducioso l'uscita prevista per fine primaverafinizio estate. 


Tutto prenderà inizio in una taverna, la Ye due partite identiche partendo dallo stesso 


KINGDOM O” MAGIC 


Il secondo titolo in lavorazione nei 

cantieri SCI è KINGDOM O’ MAGIC, 
un'avventura punta e clicca infarcita di tanto 
umorismo e ambientata in un regno magico 
(da cui il titolo) dove tutta la popolazione 
vive spensieratamente e in serena comunio- 
ne col mondo circostante. 


Olde Tavern, punto di ritrovo degli avventu- 
rieri più incalliti. Dovrete scegliere fra due 
protagonisti (il che influenzerà notevolmente 
il vostro modo di giocare) e avrete la libertà 
di propendere o meno per una delle tre 
avventure che vi verranno proposte. Altro 
punto di forza di KOM sarà la totale non 


salvataggio. 

Un elevato numero di simpatici personaggi e 
di locazioni da visitare, dei sottogiochi coi 
quali intrattenersi allegramente e un uso 
massiccio delle stazioni Silicon Graphics, 
faranno si che KOM occupi due CD. 
Attendetevi la recensione al più presto. 


linearità: è addirittura impossibile condurre 


XS: SHIELD UP-FIGHT BACK 


Passiamo a uno dei titoli più strani che sia mai stato concepito: XS (che sia 


l'abbreviazione di eccesso come mi ha detto il buon FBS?) (basta che ne fai lo 
spelling in inglese e ti risponderai da solo... NdSS). Si tratta di un arcade in soggettiva 
(alla Doom, per intenderci) infarcito, a quanto dicono alla SCI, di un'elevata quantità di 
violenza - cosa che farà la gioia di moltissimi giocatori. Il motore che hanno studiato vi 
permetterà di muovervi in 20 livelli-arene realizzati in vero 3D e di affrontare 60 diversi 
nemici, ognuno con la sua intelligenza artificiale: per far questo saranno disponibili svaria- 


ti tipi di potentissi- 
me armi. L'uscita è 
prevista per la fine 
di quest'estate. 


ATEASIARD COMMITEC 
EAFON FE AVAIL 
CARON È 


Ve ne ricordate? Sono passati molti anni da quando questo shoot'em 

up faceva bella figura di sé sugli Amiga di moltissimi giocatori, e da 
allora ne è passata di acqua sotto i ponti. Comunque, le vecchie glorie non si 
scordano mai: Special Weapons Interdiction Vehicles, questo è 
completo del futuro titolo della SCI che finalmente, dopo tutto questo 
tempo, qualcuno ha deciso di convertire in versione PC. Naturalmente il 
tutto verrà pompato per essere adeguato alle tecnologie odierne e la prima 
caratteristica che è stata introdotta è la grafica tridimensionale: se solo si 
riuscisse a mantenere la giocabilità del predecessore, il successo sarebbe 
assicurato. Trepiderò fino alla fine di quest'anno, quando SWIV dovrebbe 
finalmente vedere luce. 


RED 


TUNNEL B1 
Dai Neon, autori di Mr. Nutz (un 
platform per Amiga, se non ricordo 
male), stanno per arrivare diverse novità che 
vedranno la luce su PC, Playstation e Saturn. 
Si tratta di una serie di arcade basati su un 
nuovissimo motore grafico 3D senza prece- 
denti... Il primo, come potete intuire dal titolo 


del box, è ‘Cicciolina e gli Alieni Bulicci di Marte' 
(TUNNEL BI è il suo acronimo), un arcade a metà strada tra Hi-Octane e Descent, in cui, nel solito 
futuro cyberpunk, verrete messi alla guida di una sofisticatissima aeronave a spinta magnetica, nel 
tentativo di fermare un ipotetico dittatore alieno che vuole, pensate un po’ che originalone, distrug- 
gere il nostro pianeta grazie a un'incredibile arma globale (se la Morte Nera era a forma di palla, 
quella in questione ne ha due!). 

TUNNEL BI si prospetta come un innovativo shoot'em up treddi, che spingerà, a detta dei pro- 
grammatori, il livello grafico dei PC oltre gli standard a cui siamo abituati, verso un'esperienza dagli 
incredibili effetti sonori e da una difficoltà calibrata ad hoc... 5 scenari in cui i nemici non seguiranno 
schemi di comportamento fissi ma, grazie a un avanzato sistema d'intelligenza artificiale, si faranno 
sempre più furbi, costringendovi, negli ultimi livelli, a dare sfoggio di tutte le vostre capacità video- 
ludiche. Dalle immagini che ci sono pervenute c'è di che sperare... aspettatevi nei prossimi mesi 
qualcosa di più! 


HANNA BARBERA’ S PANDEMONIUM VIPER 

Quanti di voi si ricordano il cartone animato dei tre panda che si uni ‘Questo comunicato stampa è irrilevante”, 

vano in un unico minaccioso orso? Nessuno? Meglio così, perché que- apriva la press release che informava sull'uscita di 
sta produzione non c'entra proprio niente con quella stupidissima serie ani- questo Viper, il motivo? Perché secondo i programmatori (i 
mata, tutt'altro; infatti questo Pandemonium non è altro che una sorta di già citati Neon) non c'è frase capace di descrivere al meglio 
avventura grafica 2D, nella quale, i bambini dai 6 ai 15 anni potranno incon- ciò che si troverà nel nuovo simulatore di elicottero targato 
trare tutti i più famosi personaggi prodotti dalla fervida immaginazione di Ocean. Un arcade che, a quanto mi è stato dato modo di 
William Hanna e Joseph Barbera: Scooby Doo, Shaggy, Fred Flintstone, capire, dovrebbe ripercorrere le gesta dei migliori simulatori 
Penelope Pitstop e Huckleberry Hound, solo per citarne alcuni, anche se la arcade con le pale (sì, con una sola elle!): Thunder Blade, 
vera star del gioco sarà senza dubbio Dick Dustardly, che finalmente è riusci- Thunder Hawk o Apache Longbow, pur discostandosi da que- 
to a portare a termine uno dei suoi piani: privare il mondo di ogni suono gra- sti ultimi grazie al nuovo motore grafico degli sviluppatori 
zie ad una demoniaca macchina di sua invenzione. tedeschi. 
Sfruttando le tradizionali tecniche d'animazione e le più moderne tecnologie Diversi effetti grafici sapranno incrementare l'impatto visivo, 
grafiche, la Ocean è pronta a mandarvi alla ricerca del cattivone di turno esaltato dalle musiche del redivivo Chris Huelsbeck, a garan. 
facendovi impersonare Fred Flintstone e soci in una storia senza precedenti zia dell'intenso lavoro che sì cela dietro a questo prodotto. 
(mi piacerebbe sapere se alla Ocean esiste qualcosa che ne abbia!). Voci di Non disponendo d'immagini per questo gioco, attualmente in 
ciascun personaggio doppiate dagli interpreti originali, grafica in alta risolu- lavorazione, vi basti sapere che Viper sarà disponibile per PC 
zione e un gozzigliardo di filmati full-motion... Che posso dire? Yabba dabba CD-ROM, Playstation e Saturn, anche se la data d'uscita è 
dooo! ancora top secret (leggasi: non hanno voluto aggiungerla sul 
comunicati 


FBS 


installato. Diverse le novità che verranno aggiunte: oltre a un incredi- 


gii WORMS REINFORCEMENTS bile numero di nuove opzioni di gioco, vi sarà la possibilità di giocarlo 
E) Che cosa si potrebbe fare per migliorare un gioco che ha ven. iNrete o via modem, nuove tracce audio, nuove armi e mappe. _ 
duto più di 250.000 copie in tutto il mondo? In che modo si Potrete personalizzare ogni singola locazione grazie all’apposito edi- 
potrebbe ottimizzare un concetto così essenziale e perfetto allo stesso tO; registrare e inserire nel gioco le frasi che preferite, in modo 
tempo, e che cosa ti potrebbe far urlare e scalciare di piacere d'ascoltare i vostri avversari/amici chiedervi pietà prima di morire a 
nell'estasi della battaglia? Sempli- causa dell'esplosione di una super granata 
ce: | RINFORZI! Già, proprio così, Sì proprio così, perché, come ho già avuto 
se non siete ancora stanchi di frig- MOdo di dire, vi sarà anche una nuova 
gere larve, di spappolare vermi gamma di armi: bombe talpa, trappole anti 
con bombe a mano o di eliminare Verme, candelotti di dinamite che si potran- 
i vostri avversari grazie a pecore 0 lanciare (Wooo!), kamikaze direzionabi 
esplosive o banane detonanti, ® all'apice dell’alterazione genetica, super 
. ivel! 
questo Worms Reinforcements è Pecore esplosive!!! î 
quello che vi serve. Tutto questo accompagnato da nuovi brani 
Venduto in versione CD-ROM, Mixati e testo in tre diverse lingue: inglese, 
inibita ® questo data disk avrà bisogno francese e tedesco... Insomma, se siete dei 
i LIT della versione originale di Worms Wormofili non potete perdervi questa occa- 
e di 8MB di RAM per essere sione per rifarvi il terrario! 


a differenza degli altri prodotti di questo 
tipo (solitamente caratterizzati dalla una 
La guerra... A che servirà mai? Proba- visuale a volo d'uccello), la prospettiva è 
bilmente a dar modo, agli sviluppatori totalmente cambiata, così come l’impostazio- 
di software, d'inventare prodotti come questo ne strategica del gioco. 

Offensive, un gioco strategico/militare, dalla La trama si sviluppa all’inizio della Seconda 
strana peculiarità: la visuale isometrica. Infat- Guerra Mondiale, in scenari quali lo sbarco in 
Normandia o la cattura di Berlino, nei quali il 
giocatore dovrà controllare in tempo reale i 
suoi uomini e i suoi mezzi, combattendo con- 
tro il nemico in una battaglia che si potrebbe nazonIA 
definire come un connubio tra X-Com, Can- Po Maiora 
non Fodder e il classico Dune 2. 
| diversi parametri di gioco permetteranno 
scelte strategiche al di fuori della norma, non 
solamente scontri a fuoco o attacchi ad armi 
spianate, ma anche pianificazione in puro 
carattere militare, come ad esempio assicu- 
rarsi che vi siano delle linee di rifornimento al 


fronte o che il morale delle truppe sia alto 
(mi chiedo come si possa rendere felici un 
migliaio di soldati... forse facendoli combatte- 
re în California mentre le bagnine corrono al 
rallentatore sulla spiaggia!). 
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GT Interactive Software 


() La GT Interactive ha sorprendentemente pianificato 


il lancio in Europa della release defintiva del futuro 
prodotto della id Software contemporaneamente alla pre- 
sentazione americana della versione shareware. La notizia 
ha suscitato scalpore, perché è la prima volta che un gioco 
uscirà prima sul mercato europeo e solo successivamente 
negli States. Quanto al videogame che rivoluzionerà il futu- 
ro degli shoot'em up in soggettiva, è interessante il proget- 
to della stessa GT di realizzare una versione di Quake per 
Internet e BBS entro un anno dall'uscita della versione fini- 
ta. Ricordo che la grande novità di questo gioco consiste nel 
fatto che è stato appositamente studiato per la rete e che 
c'è già chi prevede un futuro composto da server che osi 
teranno dimensioni alternative nelle quali audaci combattenti si sfideranno via modem fracassandosi a 
vicenda (tre le novità elencatemi dallo stesso Jay Wilbur c'è quella che, passando per un teletrasporto, 
se si sta giocando in Internet sì verrà materializzati istantaneamente su un altro server in giro per il 
mondo... NdSS). Si pensi che per rendere ancora più versatile questo titolo, è stato concepito (con una 
mossa rivoluzionaria) un apposito linguaggio simile al C (chiamato appunto C-Quake e utilizzato per 
programmare il successore di Doom) grazie al quale sarà possibile modificare a piacere ogni parame- 
tro di gioco, dal proprio personaggio alle leggi fisiche che governano ogni mondo. Si potrà così perso- 
nalizzare il proprio eroe con armi strane € potenti e si potranno sfidare altri appassionati che si 
nasconderanno in castelli sperduti nella grande Internet. Un nuovo cyberspazio in cui potremmo anche 
perdere definitivamente il nostro caro MA. 

ME 


Ormai più o meno tutte le software house stanno producendo la loro versione riveduta e 
corretta di Syndacate, capolavoro dei Bullfrog che, come al solito, è stato il capostipite di 
un particolare genere di videogame. A questa moda non si sottrae certamente la Mirage che, per 
riuscire a mantenere il nome attribuito originaria- 
mente al proprio arcade isometrico, non ha esitato a 
combattere a colpi di ingiunzioni la sventurata 
Domark rea di aver denominato Total Mayhem un 
suo titolo di imminente presentazione. Ma lasciamo 
stare questi pettegolezzi e gettiamoci nel vivo della 
notizia: ambientato sulla Terra in un più o meno lon- 
tano futuro, Mayhem vede l’esistenza della razza 
umana in serio pericolo, Una forza di creature bio- 
meccaniche, originariamente progettate per compie- 
re i lavori più pesanti, si è ribellata uccidendo nume- 
rosi terrestri e costringendo i sopravvissuti a cercare 
rifugio sulle basi orbitanti o nei nascondigli sotterranei dei quali pare essere provvisto il nostro pianeta. 
Stando a quello che ho visto allo stand della Mirage, Mayhem (che prevederà la possibilità di giocare in 
rete fino 12 persone in contemporanea) si presenta come un gioco estremamente caotico, dove l'azio- 
ne incessante, le esplosioni e i tre robot da controllare costantemente saranno elementi capaci di fra- 
stornare in pochi minuti anche il combattente più avvezzo. Se amate le sfide impossibili, Mayhem 
potrebbe essere il prodotto che fa per vi 


VIKINGS: THE STRATEGY 
OF ULTIMATE CONQUEST 


Vi siete mai domandati come dovesse essere 
la vita di un vichingo del IX secolo? Probabil- 
mente era tale da far impallidire anche il più 
imbelle degli hooligan, dato che sostanzial- 
mente le vostre stagioni erano scandite da 
massacri, assedi, guerre e combattimenti 
vari. In Vikings: The Strategy of Ultimate 
Conquest vi verrà data la possibilità di speri- 
mentare sulla vostra pelle le conseguenze di 
una vita sì sregolata, all'interno della quale 
potrete decidere il vostro destino, pianificare 
le vostre mosse, preparare le vostre invasio- 
ni e ottenere preziose informazioni dagli 
avventori delle locande piuttosto che dai 
cantastorie che vagano per le desolate lande 
della Scandinavia. Il gioco si avvarrà della 
narrazione di Michael Dorn (vedi la serie 
televisiva di Star Trek: The Next Genera- 
tion), di sezioni di 
combattimento nelle 
quale si decideranno 
le sorti dei vostri 
eserciti nonché di 
una presentazione 
che la press-release 
non esita a definire 
“sbalorditiva”. Non ci 
resta che aspettare 
igno per vedere se 
tali premesse verra- 

no mantenute... 


Spena 


In attesa di dilettarci con Quake, potrebbe 
essere una buona idea divertirsi coi nuovi 20 
livelli che quelli della Raven hanno progetta- 
to per noi. Dopo aver infatti concluso il 
primo episodio avendo conquistato l'ambita 
Chaos Sphere, ci troveremo teletrasportati 
nel Regno dei Morti dove la nostra sfera non 
ha alcun parere (e ti pareva... NdSS). Per 
scappare da questa terra malefica e sconsa- 
crata e tornare nel mondo dei vivi, dovremo 
attraversare e sconfiggere la Cittadella dei 
Re Morti. Nella sua distruzione è la chiave 
per il vostro ritorno alla dimensione dei 


HERETIC: SHADOW OF 
THE SERPENT RIDERS 


Fan di Heretic, gioite! Per la prima 
volta la versione completa di Heretic sarà 
disponibile in Europa e, in aggiunta ai tre epi- 
sodi originali che ormai un po' tutti abbiamo 
conosciuto, potremo mettere alla prova i 
nostri riflessi con due nuovi livelli apposita 
mente creati per la presentazione ufficiale 
nel vecchio continente. | nomi, piuttosto 
evocativi, corrispondono a “The Ossuary" e 
“Stagnant Demense" e faranno di Heretic: 
Shadow of the Serpent Riders un'esperienza 
particolarmente intensa... 


SCAVENGER 
Fonte di numerose speculazioni e pettegolezzi fin dalla loro prima apparizione allo scorso 
E3, gli Scavenger sono uno dei team di programmatori più interessanti del momento. Spe- 

cializzati nella realizzazione di titoli dove la grafica tridimensionale regna incontrastata e nei quali 

qualsiasi cosa è visualizzata ad almeno 32.000 colori e con più di 30 frame al secondo, gli Scaven- 
ger all'ECTS hanno presentato all’interno dello stand della GT Interactive dei prodotti veramente 
interessanti. Vediamoli in dettagli 


Piloterete un futu- 

ristico mech attra- 
verso delle missioni letali 
dove dovrete distruggere 
le basi avversarie avendo a 
disposizione il solito arse- 
nale di armi che farebbe 
probabilmente paura 
anche al presidente della 
Corea del Nord. 
Nell'esplorare mondi a 
caratterizzazione indu- 
striale, sotterranea e sottomarina, vi troverete a far fuoco su qualsiasi molto simile ai Nova di Mechwarrior 2 che presentava delle movenze 
cosa abbia la sventura di muoversi nel raggio di qualche centinaio di che, non so perché, mi ricordavano il T-Rex di Jurassic Park. L'azione 
metri dal vostro droide da combattimento. L'impressione che ho rica- era frenetica quel che basta e la grafica girava perfettamente in alta 
vato dalla visione di Amok è stata piuttosto positiva, con quel robot risoluzione. Altre informazioni sui prossimi numeri... 


SCORCHER 
E' tra i titoli più interessanti che abbia visto alla fiera londinese: in una corsa futuristica a bordo di 

‘cyber-motociclette” (che in realtà altro non sono che delle specie di jet-sky circondate da un campo 
sferico di energia), correrete su dei circuiti costituiti in sostanza da vari canaloni disseminati di ostacoli che 
scorrono su più livelli. In una lotta che vi vedrà contrapposti ai soliti rivali che non disdegneranno di ricorrere 
ai sistemi più subdoli pur di tagliare per primi il traguardo, vi troverete di fatto a compiere loop, curve e salti 
in quello che potrei definire una sorta di Marble Madness in soggettiva. La vostra moto infatti, in virtù della 
sua forma sferi- 
ca, si inclinerà, 
roteerà su se 
stessa, cadrà 
giù dalle aper- 
ture che non riuscirete a evitare e compierà più in 
generale tutte quelle evoluzioni che era possibile far 
effettuare alla mitica sfera di marmo di quel grandio- 
so coin-op di ormai non so più quanti anni fa. Da non 
perdere... 
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INTO THE SHADOWS 


C'erano una volta i GDR nei 
quali ci si muoveva all’interno 
di castelli incantati i labirinti pregni di 
minacce incombenti dove, più che sui 
riflessi, si doveva contare sulla propria 
intelligenza e sulle proprie capacità 
strategiche. Chi in un modo, chi 
nell'altro, le software house stanno 
offrendo una loro personalissima visio- 
ne di questo genere affidandosi più alla 
prontezza di riflessi e alla grafica tridi 
mensionale che non alle solite interfac- 
ce bidimensionali punta e clicca degli 
ultimi anni. E' il caso dei futuri Death- 


MUDKICKER 
E' il prodotto del quale si conoscono 
meno informazioni. In una corsa 
automobilistica di pura fantasia, Mudkicker 
(originariamente chiamato 4XFrenzy) vi 
calerà nell'abitacolo di un Mag; ino della 
VolksWagen col quale dovrete come al soli- 
to battere la concorrenza senza disdegnare 
di raccogliere qua e la i numerosi power-up 
dei quali è disseminato il percorso. Speriamo 
di raccogliere qualche ulteriore informazio- 
ne in quel dell'E3... 


trap Dungeon della Domark, Dungeon 
Keeper della Bullfrog e, nel nostro 
caso, di Into The Shadows degli Sca- 
venger. Vestirete i panni di un guerrie- 
ro che dovrà esplorare un castello 
popolato di infernali creature e infesta- 
to di ogni genere di trappole. In un 
‘ambiente anche questa volta comple- 
tamente tridimensionale, dovrete 
combattere incessantemente contro i 
vostri malefici avversari raccogliendo 
armi, oggetti e pozioni nonché depre- 
dando le vostre vittime dei loro averi. 
Decisamente interessante... 


Stefano Silvestri 


BATTLEGROUND: 
GETTYSBURG 


Prosegue la fortunata saga “Battleground”, il cui 
primo episodio è stato recensito un paio di numeri 
addietro. Il secondo volume, sottotitolato ‘Getty- 
sburg”, trae ispirazione dai giorni compresi fra l’l e 
il 3 luglio del 1863, nella celeberrima guerra di 
secessione; la battaglia di Waterloo darà poi lo 
spunto per il terzo capitolo della serie. Come al 
solito verrà sfoderata una grafica sopraffina, men- 
tre la giocabilità si attestera sui medesimi soddisfa- 
centi livelli di “Ardennes”. Non mi dilungo oltre e 
jo a chi non si sia reso ancora conto delle 
potenzialità dei prodotti di dare un'occhiata al 
numero di marzo di TGM. Quasi dimenticavo! 

L'uscita di entrambi i titoli è imminente. 
Mauro Bossetti 


Cominciamo col piatto forte della Empire, un simulatore di volo che utilizza il 
nuovo engine sviluppato dalla Rowan Software; co verrà ambientato in 

Francia, durante la prima guerra mondiale, e il nostro compito sarà quello di condizio- 
nare le sorti del conflitto attraverso le 
nostre gesta eroiche, il tutto alla guida 
degli arcaici mezzi dell’epoca: pensate che 
potremo pilotare oltre una decina di 
aerei, molti dei quali dei biplani particolar- 
mente instabili che impegneranno fino in 
fondo le nostre doti di aviatore. 
Passiamo alle caratteristiche tecniche: il 
gioco implementerà una risoluzione 
SVGA 640x480 e vi confesso che in vita 
mia non ho difficilmente visto una grafica 
così ben curata: non solo il dettaglio degli 
sfondi, ma anche quello dei velivoli è sem- 
plicemente encomiabile. Inoltre, il territo- 
rio presso cui si svolgeranno i sanguinosi 
scontri sarà la fedele riproduzione del 
suolo francese, tenendo presente che la 

topografia del 1917 è leggermente diffe- 

rente da quella attuale... 

Il livello di realismo si preannuncia la per- 

fezione assoluta, come pure il sistema di 

intelligenza artificiale implementato. Non 

sono un tipo che si entusiasma facilmente, 

ma quando ho letto che sul nostro scher- 

mo potremo osservare fino a 48 (dico qua- 

rantotto!!!) aerei simultaneamente e che il 

frame rate sarà “impressive”, ho comincia- 

to davvero a sbavare. 

L'uscita è prevista per il prossimo autunno: 

quasi un semestre, sob! 


Codemasters (fl 


SAMPRAS EXTREME 
©) TENNIS 
Ho smesso di seguire il tennis da 
quando si è ritirato l'insuperabile John McEn- 
roe (siamo in due. NdMax), ma il titolo della 
Codemasters che mi accingo a descrivervi in 
queste righe farà forse risorgere in me l’anti- 


ca passione. 
seguito del celebre “Pete Sampras Tennis” 
(che ha venduto ben 250.000 copie nelle sue 
diverse incarnazioni per console) e pare 
avere tutte le carte in regola per bissare il 
successo del suo predecessore. 

Le notizie contenute nella press-release 
fanno veramente venire l'acquolina in bocc 
22 giocatori ciascuno con la propria persona- 
lità, possibilità di disputare partite in singolo 


dal computer 
di modificare la propria tattica a seconda dei 
nostri punti di forza e di debolezza: se ciò 
sarà effettivamente vero, butterò alle ortiche 
tutte le mie simulazioni sportive! Inoltre, per 
un livello di realismo che si avvicinerà molto 
alla perfezione (speriamo), il movimento 
della pallina sarà determinato da complesse 
routine matematiche. 

Esperti commentatori seguiranno le nostre 


e doppio (ovviamente è 
previsto il collegamento in 
rete), nonché # differenti 
stadi disponibili non sono 
che uno “stuzzichino” per 
tutti gli assetati di questo 
meraviglioso sport. Indub- 
biamente, la caratteristica 
più eclatante è il sistema 
di intelligenza artificiale 
implementato, che con- 


gesta e i gustosi filmati si avvarranno del 
poderoso supporto sonoro: parliamo di qual- 
cosa come 50 MB di effetti, commenti e via 
discorrendo, per cui da questo punto di vista 
non avremo proprio di che lamentarci. 
Non resta quindi che incrociare le dita e 
attendere fino a giugno, sperando che l'unico 
titolo presentato dalla Codemasters 
all’ECTS per i nostri amati PC mantenga le 
sue mirabolanti promessi 

Mauro Bossetti 


minare ogni forma di 

resistenza aliena; il 

nostro compito sarà 

agevolato dal massicci 

supporto delle forze 

alleate, le quali forni- 

ranno il maggiore aiuto 

logistico e strategico 

possibile. 

Il mondo circostante 

viene rappresentato 

esattamente come si 

potrebbe osservare 

dalla torretta del proprio mezzo, ma non manca la possibilità di adot- 
tare una visuale a “volo d'uccello” (immaginatevi una telecamera 
posta a un’angolatura di circa 70 gradi rispetto al suolo). Sembra 
interessante, anche se non si riesce bene a capire di cosa si tratta, 
l'opzione che consentirà di affrontare le partite mediante due stili dif- 
ferenti: uno privilegierà l'aspetto strategico, mentre l’altro lascieeà 
più spazio all’azione vera e propria. 

Le notizie forniteci sono davvero striminzite e tutto quello che posso 
aggiungere è che le textures non sembrano niente di trascendentale, 
mentre il cielo è realizzato in maniera superba. L'uscita è prevista 
per maggio. 


METAL 
<ww 
RAGE 
Torna la francese Titus 
dopo parecchi mesi nel 
corso dei quali se ne era 
persa ogni traccia, alme- 


TITUS 
INTERACTIVE 


no sulle pagine di TGM... Ci troviamo nell’anno 2030: in seguito al 


pressante problema della sovrappopolazione, che affligge da decenni 
la nostra amata terra, è stato dato il via a una massiccia opera di 
colonizzazione dei pianeti circostanti. Personalmente non vedo nulla 
di male in tutto ciò, ma i perfidi alieni non sono del mio parere e 
decidono di contrastare immediatamente gli innocui e pacifici terre- 
stri. Se pensate che, trovandoci in un lontano futuro, avremo a dispo- 
sizione chissà quale 
tecnologia, siete in 
errore: in realtà l’unica 
arma su cui fare affida- 
mento è un prototipo 
di carroarmato ad alta 
tecnologia, il cui nome 
in codice è Metal Rage. 
AI comando di questo 


gioiellino, dovremo el Mauro Bossetti 


CENTURY 
ENTERTAINMENT 


PINBALL CONSTRUCTION KIT 


Previsto per settembre, promette di diventare il 
“must” definitivo nel campo dei flipper (per la serie: spe- 
riamo che sia l’ultimo!). Il gioco, sviluppato interamente 
dalla Spidersoft, girerà sia su Windows 3.1 che su Win- 
dows 95, permettendo così al programma di seguire 
l'utente passo dopo passo nella creazione e nel posizionamento dei vari bonus, ostacoli e rampe, sfruttando un numero prestabilito di back- 
ground e di disegni. Il programma sfrutta l'engine grafico di Pinball 3D-VCR € promette - lo spero proprio - di superarlo. Una componente 
essenziale di un buon gioco di flipper è sicuramente la colonna sonora: i ragazzi della Spidersoft hanno selezionato una serie di pezzi non male 
che spaziano dalla musica melodica fino ad arrivare al metallo pesante. 


INTERNATIONAL AVIATION MANAGER SYNERGIST 

Una novità: la prima avven- 

tura grafica multimediale 
sviluppata dalla 21st Century. Par- 
tiamo subito con i dati tecni 
sono presenti oltre 60 paesaggi 
disegnati a mano; sono stati utiliz- 
zati udite, udite, ben 70 attori pro- 
fessionisti (ormai tutti fanno a 
gara con la Sierra); è stato svilup- 
pato un complesso narrativo che 
consentirà una giocabi infinita; infine, è stato inserito il famigerato 
“Object Oriented Inventory Handling System”, detto più semplice- 
mente OOIHS, ovvero un particolare sistema “punta e clicca” creato 
appositamente per quest'avventura. La storia ci vede nei panni di un 
giornalista sottopagato e stressato, costretto a fare gli straordinari per 
aggiornarsi il Pentium, che si trova improvvisamente a indagare sulla 
misteriosa morte di un amico. L'avventura, ambientata nel 2010, vede 
il nostro eroe Tim Machin lavorare per il New Arhus Chronicle e vivere 
in una grande città, New Arhus appunto, dilaniata e flagellata da prosti- 
tuzione, droga, teppisti e omicidi. Il nostro reporter si è imbattuto 
però in un grosso scoop che potrebbe rivelarsi una situazione di vita e 
di morte... probabilmente la sua! 
Il debutto della 21st Century nel campo delle avventure grafiche si pre- 
senta di buona qualità. Questa oscura e misteriosa storia potrebbe 
rivelarsi una grande novità nel mercato incandescente delle avventure. 
Synergist era stato annunciato per marzo, ma è stato successivamente 
posticipato a maggio. Che sia la volta buona? 


Un'idea originale? Eccola: un simulatore di aeroporti che 
porterà, a detta degli stessi sviluppatori, una boccata d'ossigeno nel 
genere manageriale-strategico. IAM è la prima e unica simulazione 
completa di un aeroporto. Il programma incorpora infatti ogni 
aspetto tipico della vita 
giornaliera di un mana- 
ger, dando al giocatore 
la possibilità di costrui- 
re, gestire e ampliare il 
proprio aeroporto atti 
rando le varie compa- 
gnie aeree. Ogni diri 

gente dovrà controllare 
e garantire l'efficienza 
di servizi quali la sicu- 
rezza, check-in e traffi- 
co aereo; dovrà provve- 
dere alla manutenzione 
delle piste di decollo e 
di atterraggio, alla 
costruzione di hangar e 
parcheggi, il tutto 
tenendo sott'occhio il 
budget (in poche parole, la “vera” storia di Malpensa 2000). Il 
gioco, che è ancora in fase di realizzazione, dovrebbe uscire in 
autunno, Dateci un'occhiata. 


Raffaello Rusconi 


MINDWARP 

In attesa dei nuov 

Sim-Titoli (già si 
parla di Sim Golf e Sim 
Copter!), la Maxis tenta la 
carta dell'arcade per saggia- 
re un mercato che, almeno 
fino ad oggi, ancora non 
l'aveva visto protagonista. 
Mindwarp, previsto per 
quest'estate, è una variante 
‘biologica’ del pluridecorato Magic Carpet: all'interno di un cervello 
alieno dovrete vedervela con enzimi, batteri e una valanga di altri 
organismi cellulari che ne abitano la materia cerebrale. Una preview 
più appropriata in uno dei prossimi numeri. 


Dopo lo speciale comparso sul 
numero scorso, dedicato al pro- 
mettentissimo Settlers 2 (in uscita il mese prossimo), occu- 
piamoci di un secondo titolo di provenienza teutonica previ- 
sto per il prossimo autunno. Si tratta di Albion, terzo RPG 
sviluppato dagli autori di Amberstar e Ambermoon, che 
conta di appassionare tutti gli amanti del genere grazie a una 
profondità che si preannuncia esemplare e una struttura di 
gioco che vanterà ben tre visuali di gioco differenti. Per 
motivi di spazio, la preview curata dal nostro Emiliano Nen- 
cioni è slittata al mese prossimo, restate sintonizzat 


Starfighter 3000 è un 
frenetico arcade della Krisalis ambientato nel futuro che vi porrà nell'abitacolo del caccia da 
combattimento più letale del 3lesimo: in un'ambientazione completamente tridimensionale 
inclusiva di grattacieli, ponti, laghi, montagne e ogni altra cosa possa essere visibile da dietro 
il cupolino in plexiglas di un vero aereo militare, verrete impegnati in ben 50 missioni a 
aria e aria-terra la cui “non-linearità” vi permetterà di svolgerle senza alcun ordine partico- 
lare, fermo restando che il modo col quale affronterete gli obiettivi nemici si riflettera sull'andamento degli scontri. Oltre ai consueti livelli bonus e 
power-up coi quali potenziare il proprio mezzo, credo sia degno di nota il fatto che ci si potrà avvalere dell’aiuto di ben 10 wingman ((): se riuscire- 
te a comandarli tutti, credo che vi divertirete non poc 


CENTRECOURT TENNIS DJ FRESH 


Cambiamo genere e passiamo dalle astronavi del futu- Non contenti delle 
ro ai campi da tennis dei giorni nostri: giungeremo così novità finora propo- 
a Centrecourt Tennis, ambiziosa simulazione programmata steci, quelli della Telstar 
dalla The Dome che, partendo dalle vecchie simulazioni tenni- rilanciano con DJ Fresh, 
stiche per Amiga e SNES, rielabora il tutto unendo la giocabi- forse il titolo più insulso 
lità degli storici arcade sportivi che hanno accompagnato la dell'ultima decade ma pro- 
nostra infanzia con la grafica e gli effetti speciali caratteristici babilmente un'avventura da 
invece delle produzioni più recenti. Accelerazioni di dritto, tenere sott'occhio: nelle 
pallonetti e stop-volley non avranno più misteri in questo terre di Dreamworld le cose 
videogame che permetterà fino a 4 giocatori di sfidarsi in con- non vanno certo bene e la 
temporanea sui 24 campi più famosi del circuito mondiale; dimostrazione sta nel fatto 
grazie allo split screen, due avversari potranno poi affrontarsi che i bambini hanno degli 
sullo stesso computer in questo “fotorealistico” gioco della incubi tali da aver persino 
Telstar. paura di andare a dormire. 
La soluzione a questo pro- 
blema starebbe nell’elimina- 
re l'Imperatore che tiran- 
neggia su queste fertili terre, ma la cosa non è così facile come sembrerebbe a 
prima vista: innanzitutto non c'è all'orizzonte nessun eroe che sembri capace 
di detronizzare il perfido dominatore e, in secondo luogo, da una competizio- 
ne realizzata appositamente per trovare un paladino è emerso che il vincitore 
è nientemeno che D) Fresh, un ravanello armato di berretto da baseball, 
bomboletta spray e chewing gum a volontà. Se queste premesse vi hanno 
lasciato perplessi (e come altrimenti?), sappiate però che il gioco racchiuderà 
in se degli elementi tipici sia degli arcade che delle avventure, col risultato che 
le sfide che vi troverete ad affrontare potrebbero rivelarsi molto più impegna- 
tive di quanto potreste immaginare. 


senta delle ottime potenzialità: nei panni di 

Quickthorpe, dovrete viaggiare per i 4 mondi 

Qualora i due titoli dei quali vi ho dei Balkhanes alla ricerca delle pietre che 
appena parlato lasciassero troppo spa- liporteranno le stagioni nelle Frozen Lands. 

zio ai riflessi e troppo poco all’intelletto, credo Se forse la trama non rappresenta il massimo 
sarete felici di sapere che con Fable la casa bri-  dell'originalità, credo vi interesserà sapere che 
tannica si getta nella mischia delle avventure a grafica è stata interamente disegnata a 
con un prodotto che, almeno sulla carta, pre- Mano € quindi scannerizzata in SVGA, che gli 


sprite dei personaggi sono stati realizzato e 
animati da ex-professionisti della Disney e che 
i 4 mondi di Fable sono non-lineari, il che signi- 
fica che se vi doveste bloccare in punto potre- 
te sempre abbandonare quella locazione e 
concentrare le vostre energie su un'altra a voi 
più consona (un po' come se in The Dig si fos- 
sero potute visitare tutte e 5 le Guglie fin 
dall'inizio). 


Cambiamo una volta di più genere (credo starete notando anche voi come il catalogo di prodotti di 
questa software house sia decisamente ampio) e dedichiamoci a Speedrage, quella che a tutti gli 
effetti sì potrebbe definire la risposta della Telstar a quel gran capolavoro che pare essere World Rally 
Fever dei Team 17: in attesa di vedere chi dei due si aggiudicherà la palma di gioco più divertente dell’anno, 
sappiate che potrete guidare sia un Dune Buggy che un 
potente motoscafo all'interno dei circuiti più pazzi che 
siano mai stati concepiti dalla mente di un programmato- 
re; come se ciò non bastasse, in questo velocissimo titolo 
sviluppato dalla Hexerei potrete anche abbandonare la 
pista, scoprendo non solo le scorciatoie più vantaggiose 
ma anche quei bonus che possono fare la differenza tra un 
vero pilota e un guidatore della domenica; se amate i gio- 
chi in rete, grazie al sistema Speedarena potrete affronta- 

re in contemporanea fino a 16 giocatori, 


ONSIDE 
Come dite? Tutto sommato la 
Telstar merita un po' d'attenzio- 
ne? Beh, se già le novità che vi ho prean- 
nunciato vi hanno “‘ingolosito”’, sappiate 
che è in dirittura d'arrivo Onside, simu- 
lazione calcistica della Elite Systems che 
getterà il guanto della sfida nientemeno 
che ad Actua Soccer e Fifa 96. Precedu- 
to da un battage pubblicitario non indif- 
ferente e accompagnato da sponsorizza- 
zioni in-game rispon 
denti a marchi del cali- 
bro di Reebok e 
McDonald's, il titolo in 
questione vanta delle 
caratteristiche tecni- 
che non indifferenti: 
basti pensare agli oltre 
7000 sprite d'anima- 
zione dei giocatori 
piuttosto che alle infinite prospettive possibili che includeranno una visuale in sog- 
gettiva sia dei calciatori che, addirittura, del pallone (!). Potrete sia scendere in 
campo che limitarvi a gestire la vostra formazione in qualità di manager/allenato- 
re, creare una Super League composta da tutti i team più forti del momento o 
dedicarvi invece ai vari campionati nazionali di paesi quali Italia, Francia, Germania 
e Inghilterra. Come unica nota che mi ha lasciato un po' deluso, va detto che men- 
tre le versione per PlayStation prevederà l'utilizzo di giocatori poligonali, quella 
per PC CD-ROM si avvarrà degli sprite che, stando alle dichiarazioni del PR ingle- 
se, garantiranno una notevole velocità d'azione anche sulle macchine meno poten- 


Manchester C 0 Inter Mian 0 


STAR SYSTEM 
ED irarisai cicci in fase di uitimazione come quelli che vi ho appena elencato, ce 
ne sono altri in fase di realizzazione che meritano comunque la vostra atten- 
zione. Parliamo allora di Star System, avventura dei Twilight che vi proietterà in un 
sistema solare sulla via del declino le cui uniche speranze di sopravvivenza sono ripo- 
ste in una macchina del tempo misteriosamente apparsa nei laboratori della Quan- 
tum Research. Naturalmente servirà un volontario che viaggi a ritroso nel tempo per 
rendere abitabili altri pianeti e, sempre naturalmente, quella persona sarete proprio 
voi. In una corsa contro il tempo per far sì che la vostra razza non si estingua ma 
possa semplicemente migrare verso altri lidi, in Star System vi troverete ad aggirarvi 
per locazioni tridimensionali, dove una grafica curatissima e un sonoro coinvolgente 
faranno da sfondo a degli enigmi che vi sveleranno sempre più i misteri alla base della 
morte del vostro pianeta. 


Torniamo ai temi consoni a Speedrage e concentriamoci questa volta 

su Opposite Lock dei Quickdraw Development, titolo che pare promet- 
tere faville e che, stando all'unica schermata in nostro possesso, potrebbe rive- 
larsi come la vera sorpresa dell'anno (se non di questo, del prossimo). Trattasi 
di un arcade di corse dai circuiti imprevedibili all'interno dei quali dovrete gui- 
dare veloce e non senza disdegnare qualche scorrettezza; al comando di “bol 
di” quali Chevrolet del 1957 e Ford Pickup, vi destreggerete tra modalità di 
gioco head-to-head, Cup Competition e Demolition Derby, che molto proba- 
bilmente ricorderà l'azzeccatissimo The Bowl di Destruction Derby. 
Durante la gara potrete avvalervi dei soliti power-up e bonus (armi, nitro e 
repair-kit), mentre ben più interessante appare il fatto che attorno ai circuiti 
saranno presenti circa un centinaio di oggetti, ognuno dei quali potrà interagi- 
re col guidatore (se ad esempio colpirete un pneumatico, questo rotolerà per 
tutta la pista). Gli amanti delle imprese impossibili godranno poi nello scoprire 
che potranno sfidarsi contemporaneamente in rete con 31 altri giocatori, il che 
farà sembrare il luogo dove starete gareggiando più simile all’AutoSole a Fer- 
ragosto che non a un tracciato automobilistico... 


SIEGE 
Concludiamo la rassegna dedicata ai prodotti della Telstar parlando di Siege, videogame realizzato da sviluppatori interni e attual- 
mente ancora in fase di sviluppo. AI momento l’unica cosa che abbiamo a disposizione sono degli sketch che non lasciano intuire 
nulla circa l'estetica di questo titolo che è previsto per la fine dell'anno: l'unica cosa che sappiamo però è che la pace e l'ordine che 
regnavano sulle terre di Siege sono state spazzate via dalla venuta del caos e della tirannia. La vecchia generazione di cavalieri ha 
così pensato di organizzarsi formando un ordine il cui compito sarà ovviamente quello di contrastare l'andamento degli eventi. 
In una battaglia che vi vedrà impegnati innanzitutto a scegliere se combattere dalla parte del bene o del male, Siege si 
avvarrà di una grafica tridimensionale in alta risoluzione che permetterà di visualizzare l’azione sotto numerosi punti di 
vista. Un po' gioco di strategia e un po’ arcade, questo videogame ambientato nel |4esimo secolo impegnerà sia la 
vostra intelligenza che la vostra spada: credo sia inutile dire che non appena ne sapremo qualcosa di più, non manche- 
remo di farvelo sapere. 
Stefano Silvestri 


TIME LAPS 
ANCIENT CIVILIZATION QAD: QUINTESSENTIAL SECRET MISSION 
Chi non ha mai sognato di studiare a fondo le ART OF DESCTRUCTION © Altra avventura proposta dalla 
affascinanti civiltà dei Maya e degli Egizi? Con Il titolo, progettato dal grande Joe Ritman, è Philips, questa volta ambienta- 
Time Laps ci caleremo nei panni di un archeo- un’assurda similazione di volo 3D: il pianeta ta in Indocina negli anni ‘50, durante 
logo e saremo pronti per affrontare una ind sta per essere invaso da aspirapolveri, vampi la guerra fredda. Noi siamo un agente 
menticabile avventura, alle prese con enigmi, travestiti e agenti immobiliari con ali spaven- speciale e dovremo combattere con- 
misteri e reperti che ci farebbero invidiare tose; come se ciò non bastasse, gli ispettori tro spie nemiche e rivoluzionari che 
fifiche da Indiana Jones... delle tasse hanno preso il controllo de nostro cercano di rovesciare la monarchia e il 
computer e hanno fatto prigionero il suo pro- governo. Ci saranno 30 personaggi 
cessore (più o meno come è avvenuto in reda- renderizzati in 3D, oltre 120 locazioni 
ione con la Finanza...) Dovremo quindi tra- esotiche da esplorare, una colonna 
vestirci da calamita (!) e affrontare una serie di sonora evocativa degli anni ‘50 e una 
missioni la cui principale caratteristica sarà, ne grafica sopraffina: che altro volete? 
dubitavate?, la demenzialità. Disponibile tra breve. 
Uscita prevista per l'autunno. 


THE DAME WAS 
LOADED 


Nei panni in detective degli anni ‘40, ci troveremo alle prese con un giallo ambientato 
in un mondo di corruzione, crimine e... donne (già, bel problema le donne, ma se non ci 
fossero...) L'avventura promette davvero bene: 60 minuti di full motion video (la cui qua- 
lità è davvero eccellente), 6 ore di audio e oltre 80 ore di azione necessarie per portare a 
termine il gioco, sono solo alcuni fra i dati che mi hanno convinto ad attendere ansiosa» 
mente questo titolo, la cui uscita è prevista per l'estate. 


DOWN IN THE DUMPS 

E' uno dei titoli più interessante di questa e ne ECTS e, 

proprio per questo motivo, meriterà una dettagliata preview 
nel prossimo numero di giugno. AI momento vi basti sapere che il tito- 
lo in questione è tuttora in fase di realizzazione, che gli autori sono 
francesi della Haiku (credo sia da notare come i prodotti più interes- 
santi degli ultimi anni, almeno da un punto di vista del concept, pro- 
vengano tutti dalle terre transalpine) e che impersonerete i vari mem- 
bri di una famiglia di marziani che, a causa di un guasto del proprio 
disco volante, è caduta in una discarica del nostro amato pianeta. Il 


vostro compito sarà ovviamente quello di riuscire a riparare il vostro 
UFO e tornarvene da dove siete venuti. Quello che ha colpito partico- 
larmente qualunque persona abbia visto questo Down In The Dumps 
non è stata però tanto la trama (comunque di per sé divertente e ori- 
ginale quel che basta) quanto l'incredibile realizzazione tecnica che 
praticamente non permette più di distinguere le sezioni vere e proprie 
di gioco dalle sequenze d'intermezzo. Tutte le immagini sono rende- 
rizzate, texturizzate e illuminate in maniera sapiente, coi risultati che 
potete ammirare nelle due foto qui di seguito e che, stando almeno 
alla mia memoria, raggiungono risultati senza preceden 

Il resto lo saprete solo sulla dettagliata preview che vi presenteremo di 
qui a trenta giorni... 
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SYNDICATE WARS 


Ancora qualche mese per l'uscita di uno dei 
seguiti più attesi e desiderati di questi ultimi 


mesi, sto parlando di Syndicate Wars che, secondo il bollettino ufficiale di mamma 
Bullfrog, dovrebbe uscire verso la fine di settembre. Le novità saranno parecchie, 
anche se sono certo che tutti gli affezionati le sapranno già a memoria: motore gra- 


fico totalmente poligonale, capace di far ruotare liberamente cia- 
scuna mappa di 360°; sorgenti di luce calcolate in tempo reale; 24 


armi in totale e, meraviglia 

delle meraviglie, ogni singo- 

la parte cittadina ‘vandalizzabile’ a piacere! Palazzi che 
potranno essere demoliti (beccatevi la foto se non ci crede- 
te), villette che potranno essere date alle fiamme e ogni sin- 
golo cittadino sforacchiabile a dovere... Insomma l'apoteosi 
della distruzione giustificata dal desiderio di conquista. 

Oltre alle normali corporazioni questa volta potrete anche 
decidere d'impersonare il leader carismatico di una nuova 
religione capitalista (chiamata Unguided) o quelle di un capo 
retrogrado di una banda post-sindacale... Tra qualche mese 
la scelta spetterà a voi! 


- Se siete degli RPG dipendenti o semplicemente dei fans di tutto ciò 
che è fantasy (come il sottoscritto), sicuramente starete aspettando 
in trepidante attesa questo Dungeon Keeper. Se non sapete nemmeno cosa 
sia lasciate che vi delucidi sul tutto... Come un malvagio architetto di dun- 
geon e labirinti sotterranei, dovrete costruire il vostro antro impedendo agli 
eroi, che di volta in volta vi entreranno, di portarvi via tesori e cimeli. Alle 
vostre dipendenze avrete ogni genere di creatura spettrale: dai tipici Imp 
che vi aiuteranno a costruire corridoi o trappole, a orchi enormi annidati 
nell'oscurità, pronti a squartare ogni coraggioso avventuriero. 


THEME HOSPITAL 

Dopo Theme Park, il simulatore di Luna 

Park uscito quasi due anni fa, ora è la volta 
di Theme Hospital che, come dice il nome stesso, 
vi metterà nei panni di un direttore d'ospedale 
fuori dalla norma, in quello che sembrerebbe pro- 
spettarsi come uno dei simulatori più demenziali di 
questo periodo. Se pensate che nella vostra clinica 
si curino gambe rotte o attacchi cardiaci, vi sba- 
gliate di grosso, qui le cose sono molto più compli- 
cate: teste che si sgonfiano, sindrome da inverte- 
brato, peluria incontrollata e via dicendo... Sola- 
mente un esperto dottore riuscirà a trovare il 
rimedio per tutte queste malattie; un uomo in 
grado di ripetere ‘acido desossiribonucleico’ per 
ben tre volte senza impappinarsi; una persona che 
sa a cosa serve la milza e distingue al volo una sup- 
posta da un collirio. Insomma: voi! 
Grazie alla vostra mano ferma e alla vostra capa- 
cità direttiva, dovrete tentare di rendere famoso il 
vostro centro d'assistenza, ingrandendolo sempre 
più e guadagnandovi quanti più clienti potete 
Sfruttando una grafica in SVGA a dir poco fumet- 
tosa, Theme Hospital sarà pronto entro Novem- 
bre, se doveste avere degli attacchi di tosse prima 
di questo periodo prendete un paio di supposte per 
via orale... 

FBS 


Uno dei più comples- 

si sistemi d’intelligen- 

za artificiale farà 

agire mostri e perso- 

naggi în maniera del 

tutto realistica: inset- 

ti e ragni si cercheranno una loro tana, zombi e demoni saranno alla ricerca costante di 
cibo (potranno addirittura attaccarsi l'uno con l’altro, se non ne troveranno), mentre i 
vampiri tenderanno ad evitare i luoghi illuminati. Anche gli avventurieri agiranno di con- 
seguenza, tentando di superare ciascuna delle vostre trappole affamati di ricchezze. 

Il vostro scopo sarà quello di guadagnare quanti più soldi ed esperienza possibile, cercan- 
do di attirare, nel contempo, quanti più eroi possibile (il cibo preferito da ogni mostro). 
Un'incredibile quantità di visuali saranno disponibili: visione dall'alto, a tre quarti e addi- 
rittura quella in soggettiva da una qualsiasi delle vostre creature; il tutto condito con 
effetti grafici da urlo e da un sonoro da Oscar (pizzeria al trancio, si accettano prenota- 
zioni telefoniche)... L'uscita di Dungeon Keeper è prevista per giugno, e certamente non 
passerà inosservata! 


Una delle vere novità della Bullfrog. In un mondo costretto alla non violenza 
da un gruppo di alieni pacifisti (giuro, non è una mia invenzione!), quattro 
razze hanno deciso, nonostante il veto di non utilizzare armi, di farsi guerra l’un 
l’altra, Quale miglior modo se non creare geneticamente delle creature adatte a tale 
nei panni di una delle suddette fazioni, non dovrete far altro che costruirvi 
una base adatta alle 
ricerche e, a metà strada 
tra Syndicate e Com- 
mand & Conquer, batte- 
re l'avversario grazie ai 
vostri mostri fatti in 
casa: dinosauri, uomini 
scorpione e amenità 
genetiche varie, ognuna 
con i propri punti di 
forza e le proprie debo- 
lezze, Gene Wars, la cui 
uscita è prevista per 
ottobre, avrà grafica in 
SVGA, potrà essere gio- 
cato in doppio e, cosa 
più importante, non avrà 
controindicazioni di 
carattere antanico... 
Altre notizie tra qualche 
mese. 
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In un'ambientazione tipicamente 

cyberpunk, nei panni di un certo Skin- 
ner, saremo costretti a cercare una non pre- 
cisata preda in giro per i meandri di una città 
sempre più decadente popolata da bande di 
teppisti e altre amenità varie. Preparatevi a 
una camionata di locazioni prerenderizzate 
con le “solite” stazioni Silicon Graphics (a 
proposito, c'è nessuno che me ne regala 
una?), una colonna sonora cyber-thriller (poi 
mi spieghi cosa vuol dire... NdSS) e un bel 
po' di azione. Staremo a vedere se tutto ciò 
che è stato promesso verrà mantenuto, 


AR DRIVIN” 

In arrivo dalla Merit c'è anche un pro- 

mettente gioco di corse chiamato AR 
Drivin’, che permetterà di correre su ben 
sette diversi tipi di percorsi, ognuno dei quali 
caratterizzati da sei circuiti crescenti per dif- 
ficoltà. AR Drivin' promette di farci trovare 
in situazioni veramente particolari, come 
correre a fianco di un vulcano in piena eru- 
zione (con la conseguente lava che scorrerà 
sulle nostre corsie) o sotto una pioggia tor- 
renziale. Dovrebbe essere supportata la pos- 
sibilità di giocare in multiplayer e, stando a 
quanto afferma la press release più scarna 
del mondo, anche l'intelligenza artificiale 


Dopo AR Drivin' parliamo di un altro 

gioco di corse questa volta molto par- 
ticolare, ICR. Scommetto infatti che chi ha 
progettato questo titolo si è ispirato non 
poco a Wacky Races, il famosissimo cartone 
animato con Dick Dastardiy e Muttley (ve li 
ricordate, no?). In ICR la grafica sarà tutta 
fumettosa, per non parlare delle macchine 
veramente assurde e dei piloti sicuramente 
più che degni delle loro vetture! La prospei 
tiva “a volo d'uccello” su fondali precalcola 
secondo cui sarà visualizzata l’azione per- 
metterà di creare sfide fino a quattro parte- 
cipanti sempre più originali e coinvolgenti. 
Da ricordare poi che ogni tracciato sarà 


degli avversari sarà molto avanzata. L'uscita 


di ostacoli i hi into pare, 
è prevista per l'autunno del 1996. e o eteri 


saremo costretti a uno stile di guida da veri 
pazzi del volante (un po’ come qualcuno qui 
in redazione...). Speriamo che tutto ciò coin- 
cida con un'ottima giocabilità: chissà mai che 
non si possa trovare un degno erede a Micro- 
machines (oddio, adesso mi menano...)? 
Marco Prelini 


COMANCHE 3 
Dopo il successo dei primi due titoli 
(Comanche nel ‘92, data disk e versio- 
ne CD-ROM con altre missioni nel ‘93 e 
Werewolf VS. Comanche nel ‘95) continua la 
fortunata serie. Anche perché, con l’uso del 
nuovo sistema Voxel 2, la Novalogic conta di n 
affermarsi nuovamente nelle simulazioni di eli- 
cottero. Di altre notizie sulle innovazioni intro- 
dotte da questo nuovo prodotto ve ne sono 
veramente poche, Quel che ci è dato di sapere 
è che l'ambientazione si 
sposterà avanti di qual- 
che anno entrando così 
nel ventunesimo secolo 
e verrà focalizzata mag- 
giore attenzione sulla 
fedele riproduzione del 
velivolo. 
Come già detto 
nell'introduzione sarà 
disponibile l'opzione a 
più giocatori e si 
vedranno per la prima 
volta i filmati che saran- 
no riusciti a real 
quelli della Pushpop. Attendetevi ulteriori notizie. 


ARMORED FIST 2 
® Il primo Armored Fist non raccolse troppi consensi fra le pagine di 
TGM proprio a causa del sistema Voxel che, mentre poteva andar bene 
simulatori di volo, a contatto con il terreno creava una grafica approssima. 
tiva che non permetteva di godersi appieno la grande simulazione. Il seguito si 
avvarrà del nuovo engine e non dovrebbero più esistere problemi in questo 
senso: preparatevi quindi ad assistere a un possibile capolavoro. Anche su que- 
sto titolo la Novalogic non ha voluto dare molte informazioni, aspettatevi 
comunque quanto prima una preview più completa. 


TEQUILA & BOOM-BOOM 
GE) Presente con uno stand di notevoli proporzioni, la Sacis ha presen- 
tato a Londra il suo intero catalogo, comprendente numerosi pro- 
duzioni multimediali di un certo spessore. Passando però a quei prodotti 
che più da vicino ci riguardano, introduciamo brevemente la nuova 
avventura grafica sviluppata dalla genovese Dynabyte, già autrice di Nip- 
pon Safes e Big Red Adventure. ll titolo di questa interessante produzio- 
ne è Tequila & Boom-Boom, che promette d'essere una dei giochi di produzione italiana 
più interessanti in assoluto. Come da copione non mancherà il classico cattivo, lo sce- 
riffo, la donzella da salvare e tutta una serie di coprotagonisti degni dei migliori film alla 
Sergio Leone. Il bello, però, è che non vi saranno protagonisti umani, bensì dei simpatici e 
alquanto pelosi animaletti antropomorfi. Questi saranno animati da alcuni geniali dise- 
gnatori nostrani (fra cui lo studio Vito lo Russo e Alessandro Barbucci), che si sono prodi- 
gati per mesi pur di raggiungere un livello qualitativo a livello semi-cinematografico 
(20.000 frame, mica bruscolini). 
Dello stesso livello saranno le musiche, in grado di competere con le migliori produzioni 
del genere. L'uscita è prevista per la fine dell'estate. 


SACIS 
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"TRE IRE ISLAND 
TREASUI 

Ricordate quel programma televisivo 
di parecchi anni fa condotto da pupazzi fuori 
di testa? Ricordate la Rana Kermit, la maiali- 
na (niente doppi sensi please) Miss. Piggy, 
l'orsetto Fozzie, e lincomprensibile Gonzo? 
Erano famosi con il nome di Muppet 
Babies... Forse questo vi ha riacceso qualche 
lampadina in testa? Beh, comunque sia, 


ambientata tra navi e pirati dal titolo: “Muppet Treasure Island 
pellicola cinematografica che negli Stati Uniti sta già riscuotendo un notevole successo 


BLAST CHAMBER 
®, Ecco uno di quei prodotti che mischiano originalità e pazzia nello stesso game design: 

vi ritroverete così in una strana stanza dalla forma cubica - strana perche ogni parete 
è in realtà un pavimento! In pratica: ci sono scale, ostacoli, passatoie, botole e quant'altro 
disposte lungo tutti i lati. Lo scopo principale del gioco sarà quello di rimanere sempre davan- 
ti all'avversario in questa folle corsa su e giù per i muri, in modo da potersi appropriare per 
primi di un particolare cristallo luminescente in grado di disinnescare la bomba a tempo piaz- 
zata nel livello! Purtroppo non è tutto così semplice: lungo il tragitto sarà possibile raccoglie- 
re bonus vari, ma sarà soprattutto possibile far ruotare la stanza stessa, per poter guadagna- 
re ulteriore tempo sull'avversario. E ovviamente prevista la modalità multiplayer (che secon- 
do me sarà sicuramente la più divertente), che ci permetterà di “gareggiare” in più di venti 
locazioni diverse, mentre per la modalità a giocatore singolo, il numero di stanze si raddop- 
pia, raggiungendo così i 40 livelli complessivi. 


HYPERBLADE 


della situazione. L'uscita è prevista entro l'estate. 


EURO 96 
In attesa che la 
software in questio- 
ne si decida finalmente a 
pubblicare Normality Inc., 
titolo del quale vi ho abbon- 
. dantemente parlato in 
Gremlin]| fr Ot 
linteRAC | due numeri fa, passiamo a 
| ———“‘‘’—‘’‘’‘ commentareciò che abbia 
mo visto in quel dell'ECTS. 
C'è da dire che i titoli veri e propri in dirittura 
d'arrivo erano solo due: Normality, appunto, ed 
EURO 96. Per il resto, al di là di Actua Golf, simu- 
lazione golfistica ancora in fase di sviluppo che si 
avvarrà delle tecniche di “motion capture” che 
hanno reso famoso il cugino Actua Soccer, si sono 
visti “girare' dei titoli ancora in fase “alfa”. Per 
questo motivo, il discorso sulla Gremlin si ricondu- 
ce unicamente al suo titolo calcistico ispirato agli 
europei inglesi di questa estate. 
Chi di voi ancora non conosce Actua Soccer alzi la 
mano... Non vi voglio tediare ulteriormente con le 
nostre diatribe interne che vedono la redazione 
divisa tra Actua Soccer e FIFA 96 ma sappiate 
solamente che la simulazione calcistica della 
Gremlin ha ottenuto riscontri senza precedenti sia 


l'Activision ha pronto in uscita un programma per ragazzi basato proprio su questi pupazzi scalmanati, e più precisamente un'avventura grafica 
. In effetti, come alcuni di voi forse sapranno, si tratta di un tie-in di un'omonima 


Almeno a giudicare dalla foto, quest'avventura animata dei Muppet (che con i suoi oltre 4 miliardi di lire di costi sviluppo rappresenta anche la più 
importante produzione multimediale di tutti i tempi, indirizzata al pubblico giovane) si presenta come uno dei progetti più interessanti e signifi- 
cativi nel suo genere, anche se per averne la conferma definitiva dovremo attendere ancora qualche mesetto. 


Ed ora, tanto per continuare la tradizione dei gio- 

chi strani e originali, parliamo di HyperBlade, un 
titolo ispirato a un violento sport futuristico simile al Rol- 
lerball in cui vi ritroverete in un'arena circolare a conten- 
dervi il possesso di una sfera metallica, con però in dota- 
zione anche qualche simpatica armetta. Il tutto (lo vede- 
te anche dalla foto) è in grafica poligonale, un po" spoglia 
a dire il vero, ma capace di garantire al tempo stesso 
un'ottima fluidità e una giocabilità che si spera all'altezza 


Marco Prelini 


da parte di tutta la stampa che, 
soprattutto, al botteghino. Forte quin- 
di di questo nobile pedigree, la softwa- 
re house britannica ha pensato bene 
di riproporre la sua hit riadattandola 
nella grafica e nelle formazioni alla più 
importante manifestazione calcistica 
dell'anno, quegli Europei che si ter- 
ranno in Inghilterra questa estate. 
Euro 96 è il risultato di uno sforzo 
supplementare equivalente a 4 anni- 
lavoro e include una versione riveduta 
e corretta del fortunato engine grafi- 
co True 3D capace di esibire un frame 
rate doppio rispetto al suo predeces- 
sore. Tra le altre novità, vanno men- 
zionate la possibilità di giocare partite 
in notturna sotto la luce dei riflettori, 
l'inclusione di tutti i regolamenti pre- 
visti dalla FIFA (dal cosiddetto ‘“gol- 
den goal” ai punti disciplinari per i 
giocatori ammoniti e poi espulsi) e, 
infine, il commento di Barry Davis, il 
speaker numero | della BBC che ci 
allieterà con oltre 30.000 parole di 
dialogo. Attendetevi qualche com- 
mento nei prossimi numeri... 

Stefano Silvestri 
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NON PUOI RIFLETTERE E... NON PUOI FERMARLO! 


Sky NET, IL COMPUTER CENTRALE DELLA DIFESA, IMPAZZISCE E SCATENA UN OLOCAUSTO NUCLEARE, 
CREA UN NUOVO ORDINE MONDIALE DI DIFESA, IN CUI | ROBOT SCHIAVIZZANO GLI UMANI SUPERSTITI, 
Ti troveRAI NELL'ANNO 2015, RIBELLE AL DOMINIO DELLE MACCHINE, STRENUO DIFENSORE DELLA TUA VITA. 
POTRAI CAMMINARE TRA LE ROVINE DI LOS ANGELES, AFFRONTARE LE INNUMEREVOLI MISSIONI 
CON UN CARRO ARMATO O CON UN VEIVOLO. 


- LIVELLI MULTIPLI DI GIOCO E GRANDE VARIETÀ DI SCENARI 
» 20 ROBOT DIVERSI DA AFFRONTARE 
- 17 TIPI DI ARMI A DISPOSIZIONE 
» OPZIONE DI GIOCO IN RETE 
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MANUALE IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486, 50 Mhz, 
8 Mb RAM, VGA. 
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Siete pronti a fronteggiare un’entità con un nome 
che è tutto un programma (Nemesis) nel sesto 
episodio dell’interminabile e affascinante saga 
dell'Impero Sotterraneo? 


ma comunque di storia. Quanti 

anni sono passati da quando la 
Infocom, fucina di geni ormai persa negli 
albori della società dei computer, lanciò il 
primo, sconvolgente, Zork? Francamente 
non me lo ricordo nemmeno più, come non 
ricordo nemmeno quale sia stato quello da 
me giocato tra i tre capostipiti testuali della 
serie (so che per i freschi possessori di 
computer riesce difficile credere che siano 
mai esistite avventure puramente testuali, 
ma è stato proprio così...), chiamati, con spi- 
rito davvero innovativo, Zork, Zork 2 e 
Zork 3. 
Con il passare del tempo la tecnologia è 
cambiata, i giochi ora sono completamente diversi; 
eppure qualcosa di immutabile sembra esserci, ed è 
proprio Zork, che imperversava allora e promette 
di imperversare ancora, sopravvissuto persino alla 
triste morte della gloriosa software house che gli 
diede i natali. La trafila seguita da questa mitica esa- 
logia (si dirà così?) ha attraversato tutti i gradi, par- 
tendo dal già citato ‘solo testo' fino ad arrivare alle 
meraviglie odierne, saltando da una macchina 
all'altra, apparendo su.tutti i computer che hanno 
dominato il mercato: Commodore 64, Amiga, Atari 
ST e, ovviamente, PC. Abbiamo così giocato, dopo i 
tre primi titoli, a Zork Zero (poco, per la verità) e a 
Return to Zork (che ha venduto più di un milione di 
copie), uno dei primi titoli a far vedere quello di cui 
era capace il CD-ROM. Ora, dopo 
quasi quattro anni, siamo pronti 
per una nuova immersione nel 
mondo dell'Impero Sotterraneo, 
che promette di portare un’altra 
ventata di aria nuova nel campo 
delle avventure. 
Prima di esaminare le novità, però, 
sottolineiamo una cosa che resta 


Gente, qui si parla di storia. Forse 
@ non di quella con la ‘S' maiuscola, 


sempre costante: la cura posta nella trama di ogni 
titolo della serie. Zork Nemesis ribadisce sonora- 
mente questo concetto, anche grazie ai grandi artisti 
reclutati dall'Activision per assicurarsi che questo 
avvenga (già ampiamente presentati da Max nella 
preview sul numero di febbraio). Vediamo allora il 
risultato dei loro sforzi. 


Ea 


REDIGE 


re 
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Tutto è iniziato con un'eclisse. Le Eastlands, una 
delle regioni più selvagge del Grande Impero Sotter- 
raneo, sono state percorse da un fremito d'orrore. 
Qualcuno - o qualcosa - chiamato semplicemente 
Nemesis, sembra aver lanciato una tremenda male- 
dizione su queste terre, già di per sé poco ospitali, 
che ha gettato gli abitanti nel caos, inondando ben 
presto le città con un mare di sangue. Ora i pochi 


abitanti rimasti chiamano questa zona con il nome di 
Forbidden Lands, “Terre Proibite”, e si guardano 
bene dall’avventurarsi nelle regioni più impervie, 
dove sorge l'antico Tempio di Agrippa, che si dice 
essere la dimora di Nemesis stesso. Come se non 
bastasse, negli ultimi tempi quattro eminenti perso- 
nalità della zona (esaurientemente descritte in una di 
queste pagine) sono scomparse senza lasciar traccia, 
dopo essersi messe in viaggio verso la tana di 
Nemesis, con l'intenzione di affrontarlo e sconfig- 
gerlo per spezzare la maledizione, con l’aiuto dei 
poteri dell'alchimia. 

Per indagare sulla sparizione di questi importanti 
personaggi, il Vice Reggente Imperiale in persona vi 
ha incaricato di recarvi al Tempio e di scoprire il 
destino dei quattro alchimisti. Una volta che avrete 
capito che cosa gli è successo, dovrete sconfiggere 
Nemesis, eliminando la sua minaccia una volta per 
tutte. 

Per riuscire a fare questo vi toccherà superare i dif- 
ficili enigmi che vi aspettano nel Tempio di Agrippa, 
visitare diverse ere geologiche e studiare a fondo 
tutti i misteriosi simboli della scienza alchemica, che 
si rivelerà di fondamentale importanza per la vostra 
missione. La magia e l'alchimia, infatti, pur formal- 
mente proibite nel territorio dell’Impero Sotterra- 
neo, sono costantemente studiate e praticate da 


La saga di Zork è stata una delle 
prime a trasferirsi nell'era digita- 
le, integrando le sue avventure 
con riprese digitalizzate di attori 
reali. Oggi questi filmati spuntano 
fuori in ogni tipo di gioco, a volte 
anche a sproposito, ma non sem. 
pre la qualità delle immagini 
rende giustizia a quello che uno si 
aspetterebbe. Come sono, allora, 

lmati digitali di Zork Nemesis? 
Buoni, non c'è dubbio. Non arri- 
vano all'ottimo, ma si difendono. 
Personalmente credo che finora i 
risultati migliori in questo campo 
(almeno per i giochi che ho avuto occasione 
di vedere) siano stati ottenuti da Phantasma- 
goria e da Gabriel Knight 2, mentre altre pro- 
duzioni come Top Gun o come Spycraft 
(veramente molto bello, per altro) mi hanno 
lasciato alquanto perplesso, dal momento che 
sono nettamente inferiori alle sopracitate. 
Zork Nemesis, dicevo, offre filmati di buona 
qualità, che vi verranno generalmente 
mostrati quando toccherete un particolare 
oggetto o quando risolverete un enigma. La 
recitazione degli 
attori è abbastanza 
convincente, e si 
intona con 
l'ambientazione 
dell'avventura. Mi 
è piaciuto molto, 
inoltre, il modo in 
cui i filmati ‘di spo- 
stamento’ si inte- 
grano con il resto 
del programma. In 
Zork Nemesis ci 
sono ben tre diver- 
se modalità grafi- 


ristrette caste di persone, tra cui i quattro scompar- 
si, che operano nel più assoluto riserbo. 

Quattro sono gli elementi che fondano l'alchimia e 
sono i quattro costituenti del mondo reale. Aria, 
terra, fuoco, acqua: con il loro potere tutto è possi- 
bile. Ma esiste anche un quinto, misterioso elemen- 
to, la Quintessenza, che è di gran lunga il più poten- 
te di tutti. Chi lo controlla avrà la vita eterna e il 
dominio sul mondo: è forse questo l'obiettivo finale 
del vostro avversario? 

Ma i misteri non sono certo finiti. Chi è, in realtà, il 
misterioso Nemesis? Perché è così spietato? Chi 
sono i due bambini rapiti dal vostro nemico, e che 
fine hanno fatto? Che ruolo hanno i magici violini di 
Zork in tutto questo? Domande, domande, doman- 
de. Le risposte le dovrete trovare voi, con l'aiuto 
del vostro ingegno nell'interpretare gli elementi che 
scoverete nelle desolate Forbidden Lands e con i 
suggerimenti che vi verranno dati dagli spiriti che 
incontrerete durante il vostro cammino. 

Questo il mondo che troverete in Zork Nemesis. 
Nel corso dell'avventura visiterete il Tempio di 
Agrippa e i quattro edifici da cui provengono gli 
alchimisti, alla ricerca di indizi. Voglio subito sottoli- 
neare l'incredibile atmosfera del gioco, che solo la 
serie di Zork riesce a creare; gli ambienti in cui vi 
muoverete sono davvero sbalorditivi, vuoti, desolati, 
sembrano davvero maledetti. | grandiosi complessi 
‘abbandonati che incontrerete nel corso delle vostre 


che: abbiamo il motore semitridimensionale 
Z-Vision, abbiamo i fondali renderizzati e 
abbiamo i filmati; bene, i programmatori 
hanno curato in particolar modo i momenti 
di passaggio da uno all’altro di questi diversi 
tipo di grafica, tanto bene che spesso risulta 
quasi inavvertibile (provate le sequenze in cui 
salirete sulle scale a chiocciola che vi porte- 
ranno da un piano all’altro del Tempio di 
Agrippa e poi mi dire). 
fre, 
lasciata prendere la 
mano dai filmati, 
come spesso acca- 
de ad altre softwa- 
re house, infarcen- 
do il gioco oltre 
ogni dire di inter- 
mezzi che, per 
quanto possano 
essere ben realizza- 
ti, dopo due volte 
che si vedono si sal- 
tano invariabilmen- 
te con l'apposito 


esplorazioni riusciranno a mettervi a disagio con il 
loro silenzio e a mettere a dura prova la vostra 
Intelligenza con gli ostacoli che vi porranno dinanzi, 


Probabilmente qualcuno si lamenterà dell'eccessiva 
‘assenza’ di personaggi, quantunque ritenga molto 
più intrigante una scelta di questo tipo, piuttosto 
che incontrare decine di persone con cui parlare, 
ma nemmeno una che sembri vera. 

Dicevo, comunque, che le Forbidden Lands sembre- 
ranno davvero un luogo reale: gran parte del merito 
di questo risultato va al nuovo motore grafico svi- 
luppato dall’Actvision, lo Z-Engine, che non esito a 
definire una rivoluzione a metà. Perché a metà? 
Calma, seguitemi: in Zork Nemesis tutti gli ambienti 
sono Visualizzati in prima persona, in grafica tridi- 
mensionale ruotabile in tempo reale con un sempli- 
ce movimento del mouse. In pratica è come se voi, 
muovendo la testa, modificaste il vostro angolo di 
visuale. Dal punto di vista, per così dire, rotatorio, 
ci siamo, dunque: assoluta libertà di movimento 
Diverse le cose per gli spostamenti, che avvengono 
ancora per locazioni. Ecco il motivo di quel ‘metà’ 
Zork Nemesis offre, in pratica, una serie di posizioni 
tridimensionali, collegate da passaggi precalcolati; 
quando anche gli spostamenti saranno liberi in un 
ambiente 3D ecco che avremo l'avventura perfetta, 
una specie di Quake molto, molto più raffinato 
Resta comunque da segnalare il fatto che i ‘punti 
caldi’ dell'avventura sono sempre realizzati con gra- 
fica renderizzata, visto che in questi luoghi è neces- 
saria una definizione grafica che, ovviamente, non 


può essere raggiunta con un semplice modello tridi- 
mensionale. 

All'interno di questo mondo virtuale troverete gli 
enigmi che i programmatori di Zork Nemesis hanno 
pensato per voi. Sebbene il titolo dell'Activision si 
discosti abbastanza da giochi come | Ith Hour, che 
basano tutto sugli indovinelli, anche qui gran parte 
del gioco lo passerete cercando la soluzione per il 
puzzle di turno. 


Durante la vostra avventura incontrerete problemi 
di natura diversa, comunque la netta maggioranza 
degli enigmi avrà un'attinenza più o meno marcata 
con l'alchimia e con tutti i suoi simboli, nonché con 
le relazioni con i medesimi dei quattro scomparsi di 
cui dicevo prima. Fin dall'inizio del gioco, inoltre, vi 
troverete subito a fronteggiare numerosi di questi 
enigmi, cosa che tra l’altro inizialmente vi confon- 
derà non poco; sarà quindi necessaria una fase inizia- 
le di acquisizione di tutti gli indizi che si trovano 
sparsi per il Tempio di Agrippa, e una loro attenta 
valutazione (gli appunti cartacei si sprecano!), in 
modo da poter capire da dove iniziare a smontare il 
complicato castello di problemi costruito dai pro- 
grammatori di Zork Nemesis. 

Quanto appena detto non deve però spaventare 
tutti coloro che temono di trovarsi sperduti nei 
saloni del Tempio senza sapere cosa fare. Esiste 
infatti un efficace e utile sistema di aiuto in linea, 
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I QUATTRO ALCHIMISTI ln Zork Nemesis la vostra missione iniziale con 


ste nello scoprire che fine hanno fatto quattro importanti personalità dell'Impero Sotterraneo, di 
cui non si hanno più notizie da parecchio tempo. Già, a un altro prima di voi era stata assegnata 
la medesima missione; lo sfortunato in questione, di nome Karlok Bivotar, si era addentrato nelle 
Forbidden Lands, raccogliendo tutta una serie di indizi su quello che stava accadendo lagj Poi, 
proprio quando stava per cominciare l'esplorazione del mistico Tempio di Agrippa, si erano 
perse le sue tracce. Fortunatamente per voi, grazie a un incantesimo lanciato dal povero Bivotar 
prima di morire (forse), il suo diario personale è tornato al mondo civile, consentendovi così di 
attingere a questa preziosa fonte di informazioni sui quattro scomparsi. A quanto sembra questi 
personaggi, apparentemente scienziati, generali e altro, erano in realtà dei potenti alchimisti, che 
in seguito alla maledizione portata da Nemesis sulle Forbidden Lands avevano intrapreso un viag- 
gio nella speranza di riuscire a sconfiggere la malvagia entità, con l'uso degli elementi alchemici 
[quattro sono rappresentati da loro stessi (aria, acqua, terra, fuoco), il quinto è la famosa ‘Quin- 
tessenza’, di aspetto e consistenza ignoti]. Pare che le cose non siano andate poi così bene. Ma 
ora diamo uno sguardo più da vicino ai quattro alchimisti. 


GENERALE THADDEUS KAINE 
a Un autentico eroe di guerra, comandante della 
fortezza di Irondune, presidio militare ai mar- 
- da gini delle Forbidden Lands. Quest'uomo, prati- 
camente da solo, teneva unito il suo esercito, 
che lo venerava come un dio, chiudendo 
l'accesso all'Impero Sotterraneo alle truppe di 
Ellron. Sembra che i suoi soldati non credano 
alla sua scomparsa: infatti il Generale aveva 
ideato un sistema di comandi radio, tuttora in 
funzione, che rende difficile capire se gli ordini 
arrivino o meno da lui. Nel gioco incontrerete 
anche la sua famiglia, compreso il misterioso 
figlio, Lucien Kaine, dì cui nessuno aveva mai sentito parlare. Sembra, tra l'altro, che il Gene- 
rale avesse preso contatto con Madame Hamilton, un'altra degli scomparsi, poco prima di 
sparire nel nulla. Come alchimista, Kaine è legato al potere della Terra. 


n a 


VESCOVO FRANCOIS MALVEAUX 

x Questo importante prelato era priore del 

monastero di Steppinthrax, da dove irraggiava 

la sua saggezza sull'intero impero. Negli ultimi 

tempi aveva contribuito in maniera incredibile 

al rilancio del culto Zorkastriano, soprattutto 

grazie al suo libro ‘Rivelazione ed Eternità', che 

aveva fatto aprire gli occhi a molti. Ora, senza 

” di lui, tutti i suoi monaci vagano smarriti, anche 

+ perché il monastero rientra ormai nell'area 

caduta sotto la maledizione di Nemesis. Alcune 

notizie raccolte da Bivotar lasciano supporre 

che Malveaux avesse adottato un'orfana, cre- 

sciuta come sua figlia, e che questa bambina sia stata rapita da Nemesis, cosa che potrebbe 
averlo spinto a unirsi agli altri alchimisti. Il fuoco è l'elemento base di questo alchimista. 


DOTTOR ERASMUS SARTORIUS 
Un eminente scienzato, apprezzato fisico e 
direttore del Gray Mountain Asylum, dove 
conduceva i suoi studi. Ha iniziato a occuparsi 
di alchimia probabilmente proprio nell’ambito 
delle sue ricerche, e pare che sia arrivato a 
padroneggiare molti degli incantesimi esisten- 

come provano gli scritti ritrovati nel suo 
ituto, ormai in rovina, Nei suoi libri aveva 
scoperto la notizia di un tempio sacro, costi 
to da Agrippa, un ingegnere di Duncanthrax: il 
Tempio degli Anti Una volta che Nemesis 
ha iniziato a stendere la maledizione sulle For- 
bidden Lands non ha esitato a partire verso questo luogo per combatterlo, in compagnia 
degli altri alchimisti. Sembra che anche Sartorius avesse sotto la sua tutela un bambino, e 
che anche questo sia stato catturato da Nemesis. Sartorius ottiene la sua forza dall'aria. 


MADAME SOPHIA HAMILTON 
Questa bella donna era la direttrice del Con- 
servatorio del fiume Frigid, nonché una gran- 
de esperta di violino, lo strumento musicale 
per eccellenza di Zork. La sua conoscenza 
musicale, comunque, si estendeva a tutti gli 
strumenti delle terre dell'impero, dal momen- 
to che ha suonato con tutte le sue più grandi 
Z'Orchestre. Dopo la sua sparizione sembra 
che l’intera musica dell'Impero Sotterraneo 
sia caduta in disgrazia, soprattutto nelle For- 
bidden Lands. Poco prima di partire verso il 
Tempio di Agrippa Madame Hamilton aveva 
tenuto un concerto durante il quale il Vescovo Francois Malveaux, uno degli altri alchimi 
scomparsi, aveva letto un brano di un suo libro. Il potere di Madame Hamilton si rispecchia 
nell'elemento dell'acqua. 


veramente ben realizzato (c'è una foto che lo illu- 
stra, qui in giro). In pratica, non vi verrà mai fornita 
subito la soluzione su un piatto d'argento; con la 
prima richiesta d'informazioni arriverà un'indicazio- 
ne di massima, che molto probabilmente vi farà scat- 
tare da soli verso la soluzione. Se questo non doves- 
se accadere, potrete richiedere un altro aiuto, in 
genere quasi sempre sufficiente a superare la diffi- 
coltà. In casi particolarmente ostici, comunque, 
potrete cliccare una terza volta, ottenendo final- 
mente una descrizione praticamente per filo e per 
segno di quanto fare (è comunque possibile esclude- 
re il sistema di aiuto in fase di installazione, ed è 
sempre necessario esplorare il luogo dove vi trova- 
te prima di poterlo utilizzare). Una soluzione intelli- 
gente, che dovrebbe aiutare i giocatori senza invo- 
gliarli a sapere tutto e subito. 

Beh, credo di avervi illustrato a dovere quello che vi 
aspetta in Zork Nemesis, perciò posso passare a un 
discorso più mirato agli aspetti tecnici, che prean- 
nuncio subito essere realizzati in misura che varia da 
molto buona a eccellente. Iniziamo dalla molto 
buona: la grafica, interamente in SVGA a 65000 
colori. Come ho già detto, Zork Nemesis ha una 
grande atmosfera: a ottenere questo brillante risul- 
tato contribuisce la grafica, che riesce a essere sem- 
pre ottimale, con uno stile davvero unico. 

Tutti e tre i diversi modi di visualizzazione presenti 
nel gioco (Z-Vision, schermate renderizzate e filma- 
ti) svolgono egregiamente il loro compito, anche se 
il mio giudizio varia dall'uno all'altro. Promozione 
piena per il meraviglioso Z-Vision, che secondo me 
aggiunge parecchio realismo all'avventura, facendovi 
sentire davvero presenti nei luoghi che visiterete; 
peccato che non copra anche gli spostamenti, ma 
sarebbe stato chiedere troppo. Promozione con 
riserva per la grafica renderizzata, che per quanto 
buona non raggiunge secondo me altre produzioni 
del genere, come il già citato | Ith Hour. | filmati 
invece li giudico soltanto soddisfacenti: come dico 
nel box a loro dedicato, non mi sembrano eccellen- 


ti. 
Ma tutta la sovrabbondanza grafica di 
Zork Nemesis risulterebbe insipida senza 
un sonoro adeguato, e a quanto pare 
all’Activision lo hanno capito benissimo, 
tenendo in serbo la parte migliore pro- 
prio per questo punto, Mentre giochere- 
te, vi sembrerà davvero che intorno a voi 
soffi il vento disperato delle Forbidden 
Lands, e anche gli effetti sonori, per 
quanto non eccessivamente numerosi, 


Chi sarà mai questa ragazza, intenta a 
‘suonare il violino (che, come tutti sanno, 
è lo strumento principe della Z'orche- 
stra)? La troveremo ancora in vita o 
Nemesis sarà già riuscito a eliminare 
‘anche lei? 


Una delle cinque ere geologiche visita- 
bili con l'aiuto dell'apposito trono. In 
quela ciotola appoggiata sulla finestra 

lovrà entrare un determinato oggetto, 
che al momento si trova decisamente 
mooolto lontano da lì. 


Alla faccia del mappamondo! La 
biblioteca del Tempio è uno dei luo- 
mi con più informazioni della parte 
iniziale dell'avventura, per cui cercate 
di non tralasciare nessuno degli ele- 
menti che troverete al suo interno. 


daranno il loro contributo all'impressione di reali 
smo. Purtroppo un difetto c'è, piuttosto evidente: la 
‘partenza’ dell'effetto avviene sempre con qualche 
istante di ritardo sull'azione grafica, cosa decisamen- 
te fastidiosa. Menzione di merito finale per le musi- 
che, decisamente in tema con l'avventura e in grado 
di accompagnarvi anche per sessioni di gioco della 
durata di ore senza stressarvi eccessivamente, Il 
parlato dal canto suo si difende. Avete presente una 
persona che parla? Bene, questo è. Per ora il gioco è 
disponibile soltanto in inglese, ma tra un po' di 
tempo (almeno un paio di mesi, direi) uscirà una 
versione interamente in italiano, che lo renderà 
accessibile a tutti. Sappiate che, così com'è, solo chi 
parla bene la lingua della Regina Madre riuscirà a 

dersi appieno il prodotto. 

rima di lasciarvi al mio sindacabile giudizio su que- 
sta ciclopica fatica dell'Activision (è una bella cosa 
che questo glorioso nome sia tornato a dettare 
legge nel campo dei videogiochi!) voglio fare alcune 
considerazioni sul livello di difficoltà dell'avventura. 
Come ho già detto, inizialmente molte persone 
potranno incontrare un certo smarrimento nel 


Una volta che tutte queste stelle saranno state confi- 
gurate in un certo modo apparirà come per magia 
un'enorme scala a chiocciola, pronta a condurci verso 
nuovi recessi inesplorati del Tempio di Agrippa. 


Tempio di Agrippa, sommersi dalla mole 
di indizi e di enigmi immediatamente visibi- 
li, tanto che credo che in pochi eviteranno 
di usare l'aiuto per imboccare la strada 
giusta. Poi, mano a mano che la storia pro- 
cederà, le cose diventeranno più lineari, 
lasciando spazio al ragionamento. Per 
quanto riguarda gli enigmi la loro soluzio- 
ne varia da decisamente difficile a estrema- 
mente facile, con una leggera preponde- 
ranza verso il primo estremo. Ovvio poi 
che ognuno troverà le sue bestie nere, ma 
l'aiuto è stato messo Îì apposta. E con que- 
sto vi lascio. 


Davide Solbiati 


Confesso che. que 
do ho iniziato a gio- 
care a Zork Nemesis, 
ero piuttosto dubbio- 
so. Non mi sono mai 
piaciute le avventure 
basate su interminabili serie di enigmi, e temevo di 
trovarmi di fronte a una di queste. Fortunatamente 
per me, mi sono dovuto ricredere piuttosto presto: il 
gioco bilancia sapientemente gli enigmi con l'esplo- 
razione e altri elementi difficilmente definibi 
loro insieme riescono alla fine a renderlo una gran 
bella avventura. 
La trama, coinvolgente e approfondita come tutte 
quelle dei giochi che si richiamano al mondo di Zork, 
riesce a trascinare il giocatore nella vicenda, facen- 
dolo lottare contro Nemesis per riportare una relativa 
tranquillità nelle Forbidden Lands. 
Anche l'interfaccia di gioco, ormai standard, funzio- 
na. Il classico puntatore, in tutte le sue forme, che 
permette di accedere a tutte le azioni previste dal 
ioco senza penare eccessivamente. 
me già detto nella recensione, grafica e sonoro 

sono davvero ben realizzati, lasciando spazio a pochi 
e marginali difetti. Certo, la definizione dello Z-Engi- 
ne non è eccezionale, ma è comunque superiore a 
quanto si potrebbe vedere in un'avventura in bassa 
risoluzione; per ora basta così, anche se in futuro mi 
attendo ulteriori miglioramenti. 
Ma la cosa più importante, quella che mi ha convinto 
ad assegnare il bollino Star Player a Zork Nemesis, è 
che il gioco richiede un impegno veramente notevole 
per progredire, obbligando Ù giocatore a esplorare 
attentamente grandi ambienti e a spremere le menin- 
gi sopra enigmi più o meno difficili, e sembra pure 
molto più longevo degli standard attuali. C'è poi la 
possibilità (e non l'obbligo, eh!) di ricorrere all'aiuto 
er superare i punti apparentemente insolubili. 
‘aiuto stesso, poi, è veramente ben congegnato, un 
altro punto a favore del gioco. 
Naturalmente ci sono anche i difetti; oltre allo stile 
grafico ancora da perfezionare, cito quanto già detto 
in recensione per il sonoro e una certa esagerazione 
negli accessi al CD, cosa che costringe a frequenti, 
per quanto brevi, attese. Inoltre se non sopportate gli 
enigmi è inutile che guardiate a questo gioco. Ulte: 
riore lacuna per la manualistica del gioco, a mio 
pure decisamente troppo scarna, che tralascia tra 
l'altro qualsiasi riferimento alle vicende storiche del 
mondo di Zork. 
Per concludere il discorso posso dire che Zork 
Nemesis prosegue alla grande una serie ormai stori- 
ca, lasciando tra l'altro intravedere grossi sviluppi 
possibili per il futuro. Chi ha giocato i titoli preceden- 
ti lo amerà probabilmente dal primo momento, men- 
tre per tutti gli altri è un'ottima occasione per fare 
conoscenza con il mondo del Grande Impero Sotter- 


ag 
bit non sono supportate). È possibile installare 
Zork Nemesis sia sotto DOS (almeno 6.0) che 
sotto Windows 95, ma se ne avete la possibilità 
‘scegliete senza esitazione la seconda opzione, 
che rende bili molti filmati e molti effetti 
Sn IA PIO, nota per Je dates installa- 
zioni, possono occupare a 85 mega su 
sa di molto l'escaeso al CD. Consi- 
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z Una raccolta completa di tutte le uti- 
5 lities necessarie per navigare su 
RI ani Internet. 
SÌ Atlafforni nernat. | 

Cc CORO 


CD-ROM 


gi EXPRESS NETSUIT NETSCAP. ( 
Include il mala navigatore per 
Internet NETSCAPE 2.0 con registra- 
zione e manuale ed una serie di uti- 
lities dedicate alla gestione di 
Internet quali: Surfwatch, Internet 
Phone, Microfono multimediale per 
S PC e molti “plug-ins” per Netscape: 
5 VR Scout, Real Audio, Shockwave, Acrobat Reader, 
È WebShow, VDOlive. Il tutto compatibile sia per PC 


? cheper Macintosh!. 
E PC CDROM/MAC CDRON 


INTERNET MANIA 
Dalla Corel un prodotto indispensa- 
bile per tutti gli appassionati di 
É Internet. Contiene 8 utilities: Web 
fi page Update notifier che permette 
Internet dì rilevare ì cambiamenti dei siti 
X abitualmente visitati, Lycos Web 
Search, che permette di semplificare 

5 le ricerchdi oltre 400.000 siti grazie ad una como- 
da interfaccia “punto/clicca, Web Catalog, un elen- 
co aggiornatissimo di quasi mezzo milione di siti 
Internet, News Scan, che permette la ricerca in 
È Usenet tra oltre 10.000 newsgroups ed oltre 
î 100.000 messaggi inviati ogni giorno, COREL FTP, 
Zun fantastico programma di accesso via FTP, 
Personal Web server per monitorare gli accessi alle 
ingole pagine, Home page author, per editare le 
pagine in HTML. RICHIEDE WINDOWS 95 


INTERNET TOOLS 


| dll Dalla Infomagic una raccolto com- 
‘INTERNET 


TOOLS pleta di utilities per Internet e ser- 


ver Internet: CMU e MIT SNMP per 
Unix, gestione e sicurezza per Unix, 
Daemons Network per Unix (ftpd, 
gated, routed, named e bind), Lan 
pocket monitor per Unix, implemen- 
tazioni SLIP e PPP per Unix ecc. 

PC CDROM 
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Il programma ETA 
alla creazione ed allo sviluppo di 


Il programma completo per editare 
pagine web con l'evoluto linguaggio 
JAVA della Symantec. Contiene il 
Symantec Cafe’ 
Developers Kit 1.0. Compatibile con 
Windows NT e Windows 95 


Lite e il Java 


Il programma di navigazione piu' 
utilizzatyo in assoluto si Internet ora 
in versione ufficiale con manuale e 
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LE E SOFTWARE IN ITALIANO 


versione economica con MANUA- 
LE IN ITALIANO 


In versione economica con MANUA- 
LE IN ITALIANO 
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DARK FORCES 
In versione economica con MANUA- 
LE, SOFTWARE E PARLATO IN ITALIA- 
NO 


In versione economica con MANUA- 
LE, SOFTWARE E PARLATO IN ITALIA- 
NO 


PC CDROM 47.000 


INCA 
In versione economica con MANUA- 
LE, SOFTWARE E PARLATO IN ITALIA- 
NO 


Finalmente disponibile la versione 
completamente în italiano, sia gioco 
x «237 che manuale!! 


Una incredibile avventura in 3D 
ambientata in un antico covo dei 
pirati situato nelle profondita’ deg! 
abissi marini. Riuscìrai a sopravv 


= 2, vere alle insidie ed alle aspre batto» 
2° glie che dovrai superare contro le 
creature sottomarine? R.H. 486DX2 + 8MB 


Meg un CD che ae 27 nuovi 
livelli multiplayer, 17 nuovi livelli 
single player ed una serie di utilities 
TOOLAIT per C&C; 42 nuove mappe în single 
fire player, 59 nuove mappe in multiple 
player ed una serie dì utilities per 

Warcraft 2. 
C CDROM 49.000 


VII-S4SIOL 


ABUSE 
ne sfrenata a 360° ! 
militarì hanno condotto 
diaboligi esperimenti per creare 
incredibili creature mutanti. Tu se 
l’unico che puo’ impedirne l’invasio- 
ne. A tua disposizione un arsenale 
completo. Una speciale utility ti per- 
mette di creare nuovi livelli, dovrai distruggere murì 
e pavimenti per scoprire stanze segrete, Opzione 
multiplayer NETWORK per 8 giocatorì. R.H. 
486DX2 + 8MB. 
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WORMS REINFORCEMENTS 
Il data disk contenente tutti i drivers 
per il suporto Network e modem. 
Nuove colonne audio stereo, nuove 
® ‘armi e munizioni, utility per perso- 
j{nalizzare la grafica, oltre 15 nuove 
opzioni di gioco, oltre 20 nuovi sce- 


nari e tanto altro ancora!! Richiede 
il programma 
IN 


originale 
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MAWAGER SPAGNA LEAGUE 


Il miglior manageriale di calcio ora 
con tutte le squadre del campionato 
Spagnolo. 


PC CDROM 69,000 


Worms.MANUALE 
PC CDROM 


CHAMP 


CHAMPIONSHIP 

BELGIO è OLANDA 1 
Il miglior manageriale di calcio ora 
con tutte le squadre dei campionati 
Belga ed Olandese 


“PC CDROM 69.00 


MANAGE 


POCAHONTAS 
Il favoloso storybook animato dedi- 
cato all'ultima eccezionale creatura 
della Disney Interacti POCAHON- 


SL TAS. Un film interattivo caratterìzza- 
, Ù to da una grafica semplicemente 
» "è eccezionale. Il cd contiene sia la 
3 versione per PC che quella per Mac. 

R.H. 486 + 8MB. 
PC CDROM/MAC CDROM 116 )0 


PGA EURPE 
Dalla ECA la miglior simulazione di 
golf ambientatia sugli scenari 
Europei. R.H. 486DX50 + 8MB 


PC CDROM 99.000 
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TORIN'S 
Finalmente la versione completa- 
mente in Italiano di una delle piu’ 
belle avventure con grafica stile car- 


tone animato. 
APC CDROM C) 


INSINNA: 


ATE 
La versione completamente in 
È. ‘italiano di una delle avventure che 
si prospettano come best seller del- 
l’anno. 
PC CDROM ? 000 


UEFA Ck 
Potrai finalmente gareggiare insi: 
me alle migliori squadre e ai 
grandì giocatori d'Europa. Tutto 
secondo i nuovi regolamenti della 
Uefa Champions League. La simula- 
zione piu' realistica della competi- 
zione. MANUALE E GIOCO IN ITA- 


AMPIONS LEAGU 


ECOCATION - OLTRE Il SOGNO 
Un'avventura attraverso i secoli. 
Una sfida a tutte le tue abilita’. La 
lotta contro Pan, il mago dell’esote- 
ih rismo. La scoperta di un mondo 

LÌ incantato. Un'avventura 

completAmente digitalizzata che 

supera le caratteristiche di un film 
interattivo, GIOCO E MANUALE IN ITALIANO. R.H. 
486DX2 + 8MB 


PC COROM 0) 


r ASCENDANC 
4. fi Finalmente la versione COMPLETA- 
nia 


MENTE IN ITALIANO [gioco + 
manuale) di uno dei migliori giochì 
di strategia ambientati nello spazio. 
° ATO - Tank È 

Y- Sicuramente dalla Sierra non poteva 
foci essere altro che un capolavoro! 
suunnunGrafica renderizzata maì vista 
prima su un simulatore di volo. 24 
Emissioni ambientate nel Golfo 
4 Persico, Colombia e Korea, 10 

diversi tipi di aerei, 14 tipi di armamenti bell 
visuali di gioco illimitate, grafica 3D ultradettaglia- 
ta grazie alle tecnologie 3D SPACE. R.H. 486DX2 + 


8MB (consigliato Pentium). 
PC CDROM 129.000 
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SILENT THUNDER 
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MEGAPACK 3 VOL. 5 


co-Roîis 
< Una nuova compilation contenente: 
TERMINAL VELOCITY, FLIGHT UNLI- 
È; MITED, PRIMAL RAGE, PINBALL FAN- 
ù TASIES DELUXE, JAGGED ALLIANCE, 
TuPFAFX FIGHTER, WARLORDS 2 DELUXE, 
£ “GREAT NAVAL BATTLES 4, POOL 
CHAMPION, ENTOMORPH. 


PC CDROM ;.000 
JUNGLE BOOK 
; Grazie a questo strumento interatti- 
EN. vo, entrerete immediatamente nel 
- 3 ) 
magico mondo della giungla dove 
Mowglì ed i suoi amici necessitano 
del vostro aiuto. SCENE DIGITALIZ- 
ZATE DIRETTAMENTE DAL FILM. r.h. 
486DX2 + 8MB + WIN. 
PE CDROM 99.000 
HERETIC 


SHADOW OF THE SERPENT RIDER 


Il gioco non necessita di alcun com- 
mento. Include inoltre 2 nuovi epi- 
sodi: THE OSSUARY e THE STA- 
GNANT DEMESNE. Supporta fino a 
4 giocatori collegati via network e 2 
via modem. R.H. 486DX + 8MB 


PC CDROM 95.000 
RISE AND RULE 
5 OF ANCIENT EMPIRES 
YI. Dalla Sierra uno spettacolare gioco 
Pa da di strategia basato sullo sviluppo e 
le civilta’ del passato. Egitto, 
Grecia, Persia-Mesopotamia, Nord 
Europa, Cina ed India saranno le 
terre in cuì dovrete far nascere e 
sviluppare il vostro popolo sia sotto un aspett civile 


che scientifico che militare, interagendo con 
migliaia di fattori ispirati alla realta’ storica. R.H. 


486DX + 8MB 
PC CDROM 119.000 
ZORK NEMESIS 
Il seguito di Return to Zork: una 
PW. delle migliori avventura del 1995. 
| ) (Grafica ed awione sono state incre- 
Aa dibilmente implementate. Visuale in 


rotazione completa a 360 gradi. 
ll sicuramente un best seller. R.H. 
486DX2 + 8MB 


PC CDROM 99.000 
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PROLOGO 
Q Probabilmente qualcuno di voi storcerà il 


naso, leggendo quanto segue: una lezione di 
storia nel bel mezzo di una rivista che tratta di 
videogiochi, infatti, può giustamente catalizzare criti- 
che ben argomentate e, al di là delle lamentele più 
estreme, un senso di legittimo sbigottimento. In 
fondo, se uno vuole dilatare il proprio - soggettiva- 
mente amplo - bagaglio culturale, può benissimo 
optare per scelte meno ortodosse e aprire, per 
esempio, il libro di storia: quello tristemente noto 
per la sua polverosa presenza negli armadi e negli 
zaini dei migliori studenti italiani (i più arditi sogliono 
inoltre appoggiarlo sul banco, magari aperto su una 
pagina a caso, per fare una buona impressione 
sull'arcigna professoressa), costoso e ingombrante 
sostituto dei ben più utili bigini, che poi sono quelli 
effettivamente utilizzati dagli studenti di cui sopra 
per prepararsi. E i risultati si vedono quando poi alle 
cene i medesimi, una volta cresciuti, volendo dimo- 
strare la propria cultura si lanceranno in strafalcioni 
e gaffe colossali, tipo, che so, confondere Risorgi- 
mento e Rinascimento, Prima e Seconda Guerra 
Mondiale, e via sbagliando... Tutto questo panegiri- 
co per introdurre una novità che, molto probabil- 
mente, sarà destinata a sconvolgere le deboli cono- 
scenze degli storiografi di tutto il mondo: Cristoforo 
Colombo, nel suo viaggio avventuroso, non fu affat- 
to da solo. Anzi. 
Le motivazioni che spinsero il famoso piccione viag- 
giatore fino all'altro capo dell'Oceano, furono ben 
diverse e ben più futili rispetto a quelle che la storia 
ha tramandato fino a oggi. Dovete infatti sapere che 
il Cristoforo di cui sopra era il cugino del meno 
noto Paolombo, anch'esso marinaio, anch'esso 
avventuriero, anch'esso Cristoforo. | due un giorno 
si misero a discutere delle loro strambe teorie sulla 
posizione dei continenti, e giunsero alla conclusione 
che cireumnavigando il globo non sarebbero caduti 
di sotto, ma avrebbero raggiunto senz'altro le Indie. 
A prescindere dal fatto che ignoravano l'esistenza 
degl'isoloni americani, | due mostrarono subito delle 
divergenze sul luogo di partenza ideale, ubicato 
nell'attuale Portogallo secondo Colombo, e da un 
punto qualsiasi delle coste inglesi secondo il cugino. 
La discussione mutò presto dalle parole ai fatti fin- 
ché, con un occhio nero a testa, i due contendenti si 
lanciarono una sfida solenne: "Va bene, partiamo 
contemporaneamente, e il primo che arriva dà un 
colpo di piccione viaggiatore all’altro. E vinca il 


Siamo in piena fase di esplorazione. 
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Come vedete, i livelli di zoom permettono anche di 
osservare tutta la situazione corrente. 


Francesi e Olandesi si preparano alla battaglia... Una 
volta terminato il tutorial si possono prendere la parti 
anche dei combattenti nemici, persino degli Indiani, o 
costruire da sé le proprie missioni. Un'altra prova 
della completezza di questo titolo, 


migliore”. 
Risolti che furono i problemi di ordine economico, 
Colombo parti alla volta delle Indie con una ciurma 
formata da avanzi di galera e, dopo un viaggio movi- 
mentatissimo durato qualche mese, approdò in un 
continente nuovo: se ne rese conto quando vide che 
la media degli Indiani differiva parecchio dalle descri- 
zioni fornite anni da Marco Polo: “O quello là 
ha scritto il Milione ma non valeva neppure mille 
lire, oppure questi non sono Indiani”. Diversamente 
andarono le cose a Cristoforo Paolombo, cui il Re 
d'Inghilterra diede in dotazione un enorme transa- 
tlantico chiamato “Love Boat”, riciclato da una serie 
di rappresentazioni teatrali molto amata in madre 
Sa ‘e rappresentata più volte, pensate, persino a 

juckingham Palace sotto gli occhi inteneriti della 
Regina. Cristoforo Paolombo e i suoi marinai appro- 
darono anch'essi in un'isola del nuovo continente, 
ma l'ammiraglio fu decisamente più intelligente del 
cugino, capì subito che aria tirava, e battezzò il 
luogo “Fantasyland”, in virtù di certi pezzi di indiana 
che convinsero tutta la cricca a non fare mai più 
ritorno a Londra e ad essere dati tutti per dispersi. 
Se oggi non sappiamo nulla di tutto questo, è perché 
i servizi segreti stabilirono che sarebbe stato 
meglio cancellare l’onta dai libri di storia, e anche 


Nel 1492, sulla scia del 
ha famoso cugino 

taliano, un coraggioso 
avventuriero partì dalle 
coste inglesi alla ricerca 
di fortuna, fama e 
ricchezza, puntando sul 
“nuovo mondo”. Era 
Cristoforo Paolombo, e 
nessuno ebbe più 
notizia di lui... 


Leader 


Victory Points 


In ogni momento è possibile chiedere il riepilogo 
della nostra missione, e la situazione corrente 


perché pochi anni dopo un pronipote di Colombo 
giunse anch'esso sull'isola (fino allora incontaminata), 
portandosi dietro una folla di maleducatissimi turisti 
americani che disseminarono lattine di Coca Cola 
dappertutto e rovinarono per sempre uno degli ulti- 
mi paradisi terrestri ancora esistenti in natura. 


SVOLGIMENTO 


Bene, adesso che ho scritto ben 3.734 caratteri di 
stupidaggini posso finalmente collegare le idiozie di 
cui sopra al gioco che stiamo recensendo, visto che 
vi mette nientemeno che nei panni di un colonizza- 
tore e vi permette, senza colpo ferire o senza viag- 
gio sopportare, di raggiungere un'isola del “nuovo 
mondo" e cambiare a modo vostro il corso della 
storia. Già, non solo manderete i vostri esploratori 
lungo i territori impervi e sconosciuti del nuovo 
continente, ma potrete anche fondare le vostre cit- 
tadine, vederle crescere, proclamare indipendenti, 


Abbiamo appena scoperto e zoomato una colonia 
appartenente a Sir Gregory. l nostro contendetefran- 
cese. Riusciremo a soffiargliela? 


farle commerciare o lottare fra di loro e via dicen- 
do. Un gioco, questo, che può adattarsi alle mille 
sfaccettature della strategia, visto che per portarlo 
adeguatamente a termine dovrete mostrare abilità 
necessarie non solo nel campo bellico, ma anche in 
quelli gestionale e commerciale, poiché le tre com- 
ponenti s'intrecciano in un cocktail esplosivo e in 
un... vabbè, meglio non esagerare. Comunque sia, 
se siete un buon sindaco ma un pessimo generale (o 
Viceversa), scordatevi pure di fare tanti progressi... 

Una volta caricato il gioco (e skippata la discreta 
presentazione, come nella migliore delle tradizioni), 


Abbiamo finalmente messo in piedi la capitale della 
nostra colonia e, come vedete, abbiamo già un'ampia 
scelta di edifici costruibili (in alto a sinistra, sotto la 
barra di stato). 


potremo subito decidere se giocare da soli o in rete 
e, nel secondo caso, sarà possibile farlo via modem, 
via rete IPX oppure, più semplicemente, collegando 
tra loro due computer con un cavo seriale. Tra le 
due modalità non spiccano grandissime differenze, 
tutt'al più aumenta lo spirito competitivo che ani- 
merà le vostre gesta (nonché la bolletta del telefono 
se giochiamo via modem anche solo col vicino di 
casa: ringraziamo sentitamente Telecom per la TUT. 
NdP). Il giocatore solitario ha poi una manciata di 
scenari a sua immediata disposizione, ognuno com- 
posto da numerose missioni e obiettivi sempre più 
difficili da raggiungere. Primo, ed essenziale per 
poter entrare nel vivo del gioco, è lo scenario Tuto- 
rial: composto da quattro missioni, è decisamente il 
miglior tipo di approccio che poteva essere utilizza» 
to per questo gioco, visto che vi farà subito capire 
che aria tira: Conquest of the New World non è 
affatto facile, e benché non sia certo un ostacolo 
insormontabile, anche la prima missione, nella sua 
apparente banalità, potrà mettere a dura prova la 
Vostra pazienza. 

Il titolo, come del resto tutti gli altri appartenenti 
alla categoria, si basa sulla logica dei turni: ogni gio- 
catore ha un turno (un anno solare) in cui potrà far 
effettuare un numero limitato di azioni alle singole 


Ogni tanto gli esploratori mandati in giro ci delizieran- 
no con qualche ne scoperta: potremo decidere 
se informare della cosa la nostra madrepatria... 


Discoveryl <=; 
tale inn 


IL “SOTTO GIOCO” DI 


Colony Capital 
Vigevano Il 


unità civili o militari a sua disposizione, azioni che 
inizialmente riguarderanno solo l'esplorazione dei 
territori e qualche saltuaria scaramuccia con gl’India- 
ni ma che col passar del tempo si arricchiranno di 
mille e più aspetti cui fare attenzione: gestire i com- 
merci interni ed esterni delle colonie, predisporre 
almeno idealmente un piano regolatore per la cre- 
scita delle città, stabilire un programma di esercita- 
zioni opportuno presso la scuola militare e via 
discorrendo. Insomma, sarete impegnati proprio su 
tutti i fronti. 
In questo contesto, il Tutorial e' un po' come una 
professoressa di latino elettronica: vi porrà un pro- 
blema, vi darà poche informazioni non certo essen- 
ziali per risolverlo e vi darà infine un votaccio allo 
scadere del tempo a disposizione. La prima missio- 
ne, per esempio, vi vedrà sbarcare in un territorio 
ostile (e completamente inesplorato, per cui com- 
letamente nero - esattamente come avviene in 
‘arcraft Il o in Command & Conquer), e lo scopo 
sarà quello di scoprire per conto del Re tre elemen- 
ti naturali di spicco: montagne, fiumi et similia. Per 
scoprire una montagna bisogna scalarla a puntino (e 
i vostri esploratori ci metteranno un paio d'anni 
minimo, senza contare i tre o quattro che impieghe- 
ranno solo per raggiungerla), mentre i fiumi vanno 
costeggiati in tutta la loro lunghezza. Vi garantisco 
che, a meno che non conosciate esattamente l'ubì- 


Esasperati dai continui aumenti delle tasse, abbiamo 
appena proclamato la nostra indipendenza. Il messag- 
gio giuntoci dalla madre patria non lascia spazio a 
dubbi: non l'hanno apprezzato. 


cazione dei vostri obiettivi, completare 
la prima missione nel tempo stabilito 
(20 turni) non sarà affatto semplice, 
anzi! 

Comunque sia, una volta trovati fiumi 
‘e montagne, potrete iniziare la secon- 
da missione, ovvero fondare una colo- 
nia: dalla madre patria arriverà un'altra 
nave e su di essa troveranno spazio 
anche dei civili. Questi sono rappre- 
sentati sullo schermo da una piccola 
pellegrina che non avrà alcuna capacità 
di esplorazione o di combattimento e 
che tra l'altro si muoverà in modo 
relativamente lento lungo la mappa. Vi 
converrà dunque sbarcare in una zona 
di cui conoscete le caratteristiche geo- 
logiche e in cui, secondo voi, è possibi- 
le poggiare le fondamenta per una 
moderna (sì fa per dire...) città. Non 


COMBATTIMENTO 


A differenza di Warcraft o di C&C, sul moni- 
tor non avremo il solito macello di che 
si menano tra di loro lanciandosi proiettili o 
mortali fendenti, bensi Dci pista di Gale: 
resco “gioco a scacchi” dove singola uni 

potrà fare un passo alla volta e sparare i suoi 
colpi solo in direzione ortogonale. Piacevole e 
accattivante all'inizio, tende a diventare pre- 
stissimo di una noia mortale, Le vittorie fano; 


ricordo che i singoli soldati (siano essi semplici 
o cavalieri) possono essere passati da un'unità 
combattente all'altra. Non lasciatene cone) in 
giro, altrimenti saranno praticamente elle 
“presenze morte” sul territori 


Sei case 
coprono adeguatamente i fabbisogni delle 500 e più 
persone attualmente presenti sul territorio. 


La nostra colonia comincia a crescere 


ci vuole molto a capire che l'isola felice in questione 
non è semplice da trovare, poiché inizialmente una 
colonia non può estendersi più di tanto e le zone 
attigue all'oceano (un porto permette gli scambi con 
la madre patria o con l'Europa in generale) che van- 
tino contemporaneamente una pianura piuttosto 
estesa (dove mettere una casa e gli apparati produt- 
tivi), una foresta (per ottenere legname), e una mon- 
tagna nelle vicinanze (ottima per estrarre metalli e 
oro), non è certo cosa di tutti i giorni. Una volta 
risolto il piccolo problema, comunque, avrete subito 
a che fare con le necessità degli abitanti e con gli 
ni produttivi che si andranno a delineare fin da 
subito: immediatamente necessiterete di un impian- 
to di estrazione dei metalli e di una segheria, e le 
prime cose che dovrete costruire una volta che 
avrete in mano il materiale sono le case per la gente 
e un paio di fattorie per coprire le esigenze alimen- 
tari. A ciò andranno poi aggiunti edifici “minori” ma 
non per questo meno importanti: le taverne, il 
porto, e la chiesa (che attrae i fedeli, li convince a 
riprodursi e, cosa migliore di tutti, favorisce l'immi- 
grazione). Ottenuto tutto questo, la vostra colonia 
sarà pronta e voi potrete passare alla terza missio- 
ne, che consiste unicamente nel favorire i commerci 
fino ad arricchire la comunità e farle fare un “balzo 
in avanti" quanto a livello di civiltà. Perché possa 
raggiungere l'agognato “level 2”, il vostro insedia- 
mento dovrà disporre di tutti gli edifici necessari, tra 
cui anche un fortino. 

La quarta e ultima missione del tutorial, infine, con- 
sisterà nel fare guerra ai Francesi, vostri eterni anta- 
gonisti dai remoti tempi dell'esplorazione del terri- 
torio. Anzi, non solo dovrete fare battaglia, e quindi 
apprendere le nozioni del combattimento (che in 
Conquest of the New World assumono quasi la 
valenza di un sottogioco intimamente correlato a 
tutto il resto), ma dovrete proprio fare un repulisti 
modello “pulizie di primavera”, tant'è che sull'isola 
non dovrà più esserci l'ombra di un soldato francese 
(i civili passeranno direttamente sotto la vostra giu- 
risdizione). Per fare ciò, ovviamente, dovrete neces- 
sariamente disporre di un apparato militare vasto e 
preparato. Pensateci, mentre state risolvendo la 
seconda e la terza missione... 
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Veniamo così agli aspetti puramente “tecni 

questo gioco che prende pesantemente spunto da 
titoli d'indubbio valore come Civilization, Coloniza- 
tion, Genesia e Warcraft Il, seguendone quell'ideale 
filone” che ha ormai portato alla creazione di un 
nuovo genere “strategico globale” dove le compo- 
nenti belliche ed economiche s'intrecciano tra loro 
fino ad essere intimamente legate l’una all'altra. 
Ebbene, dal punto di vista economico la simulazione 
è abbastanza approssimata, nel senso che c'è solo 
l'indispensabile e certi aspetti del problema sono 
stati decisamente semplificati. Faccio un esempio: un 
titolo come Genesia poneva subito il problema 
dell’immagazzinamento delle scorte e della diversifi- 
cazione del lavoro, vale a dire che il metallo grezzo, 
una volta estratto, aveva bisogno di un magazzino 
per essere conservato e di una fonderia per essere 
lavorato, senza contare che industrie e botteghe si 
evolvevano con la società permettendo la costruzio- 


ne di nuove armi 0 nuovi utensili sempre più raffina- 
ti. In Conquest of the New World si parte già con 
un bagaglio di nozioni piuttosto ampio (siamo già nel 
16° secolo, in fondo) e, stranamente, basta una cava 
per ottenere del metallo lavorato. Le risorse vengo- 


no conteggiate e immagazzinate dal computer 
(dove? In municipio? Boh!) e volendo si può coi 

merciare automaticamente il superfluo, ottenendo in 
cambio altri materiali. Al contrario, gli aspetti com- 
merciali e diplomatici sono molto curati e puntiglio- 


si: qualsiasi cosa voi facciate influisce sugli 
umori delle tribù native e della madrepatria, 
quindi attenzione a non dichiarare avventa- 
tamente l'indipendenza della vostra colonia 
(prima dovrete irrobustire i commerci tra le 
comunità sul territorio) solo perché le tasse 
sono troppo alte; evitate anche di invadere 
indiscriminatamente il territorio indiano: i 
“natives" potrebbero non apprezzarlo e 
attaccarvi in massa. Sul commercio c'è poco 
da dire; decidete voi quali percorsi sviluppa- 
re (commercio interno, tra colonie, coi 


II menù principale e, in basso a sinistra, la 
comoda funzione di automapping: quest'ulti- 
ma permette di tenere sotto controllo tutta la 
landa nel suo intero e di spostarvisi più age- 
folmente. 


In questa strisciata potete osservare il mio capo- 
lavoro: Vigevano Il. Ubicata vicino al mare (così 


non devo più farmi i viaggi fino in Liguria), vanta già un municipio di secondo livello e la birreria Albachiara poco distante. Mancano solo la Piazza 
Ducale, il Bowling, e la scuola elementare con tutti i bambini che fanno baccano davanti a casa mia, e poi è perfetta. Ecco comunque descritti, uno per 
uno, tutti gli edifici di cui avrete bisogno voi e la vostra popolazione: 


2) IL PORTO 

Tenere rapporti com- 
merciali con l'estero è 
di fondamentale 
importanza, ragion 
per cui la presenza di 
un porto è essenziale. 


3) LA FATTORIA 
Presenza costante in tutti i 
giochi di questo genere, 
senza fattorie il popolo | 
muore di fame, ragion per 
cui cercate di costruirne 
abbastanza per coprire il 
fabbisogno della popola 
zione locale man mano 
che cresce. Il surplus può 
essere commercializzato. 


8) LA TAVERNA 
Potrebbe sembrare utile 
solo ed esclusivamente per 
»° abbeverarsi e piantar giù 


casino la sera dopo cena, 
magari digitando su Metro- 
polis oppure giocando con 
quelle strane slot machine. 
E invece no, serve anche a 
formare gli esploratori. Il 
giorno che la Interplay mi 
spiegherà il nesso tra 
l’alcool e l'esplorazione, mi 
riterrò contentissimo. 


1) IL MUNICIPIO 
E' praticamente il centro 
direzionale della colonia: 
dovrete cliccare su di esso 
per accedere a tutte le 
opzioni relative alla 
ine del caseggiato. 
potrete ottenere 
informazioni sulla disponi- 
bilità di materie prime, 


rai sulle esigenze della popo- 
A lazione, e via discorrendo. 
dae, 5) LE CHIESE 
è Una vera e propria 
© 4) LE CASE de ? manna dal cielo, visto 
Ognuna di esse può ospitare fino 3 che la loro presenza 
-® a 100 persone: cercate di dare ‘\- favorisce l'immigra- 
un'abitazione a tutti gli abitanti oo: zione e pertanto, col 
della vostra città senza esagera- passare del tempo, 
re, visto che poi le risorse scar- vedrete la vostra cit. 
seggiano sempre... C'è di buono tadina crescere, cre- 
che la sezione “costruzioni” di 9) LA CAVA/FONDERIA scere, crescere... 


Conquest of the New World è 
meno rigorosa sull’enumerazione 
delle materie prime rispetto agli 
altri giochi del genere. 


L'impianto di estrazione e 
lavorazione del metallo. 
Ha bisogno di qualche ulte- 
riore spiegazione? 
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colonie, coi Francesi, con gli Indiani o con la madre- 
patria) e cosa commerciare principalmente: il resto 
verrà da sé. 

Passando di palo in frasca, va doverosamente aggiun- 
to come l'esplorazione non sia affatto cosa agevole 
in questo gioco: Warcraft Il e Command & Conquer 


7) IL FORTINO 
E' praticamente il 
luogo dove si concen- 
trano delle forze 
dell'ordine. Questo 
co, però, non sem- 
bra prevedere la cri- 
minalità tra le possi- 
bili cause dello “sfol- 
timento” della popo- 
lazione locale. Tutta- 
via, è sempre possibi. @ 
le che i vostri esplo- 
ratori o i vostri solda- 
ti vi tradiscano per il 
nemico. 


E P) 5 
ti e 
6 
FALEGNAMERIA 
E' l'apparato | 
che si occupa 
dell'abbattimen- 
to delle piante e 
della lavorazio- 
ne del legno. In 
Conquest of the 
New World, a 
‘erenza di 
Genesia e War- 
craft Il, l'abbat- 
timento degli 


CAMPO INDIANO alberi non sarà 


Può essere utile direttamente 
avere un campo isibile (niente 
indiano sul confine tronchi AScista 
della propria città metà, per capir- 
(attenzione a non bw ci. Peccato...) 
invaderlo con la 

vostra espansione), 

magari per fare del 

commercio e otte- 

nere, in cambio di 

prodotti lavorati, 

l'oro che non riusci- 

te a estrarre. lo l'ho 

accolto con piacere 

nella mia strisciata 

perché alla mia Vige- 

vano Il mancava la 

sua frazione Piccoli 

ni... eh eh eh eh.. 


La finestra di dialogo relativa ai commerci è semplice e 
intuitiva, e permette di tenere costantemente sotto con- 
trollo la situazione. 


Un particolare del municipio - sede del governo: si noti 
la differenza di definizione tra gli edifici e i terreni. 


sono decisamente più generosi quando si tratta di 
“scoprire” i territori ancora inesplorati, e va dove- 
rosamente riportata la “maggiore serietà” di questo 
titolo in confronto ai succitati. Formalismo, questo, 
che rende Conquest of the New World immediata- 
mente meno appetibile e divertente, almeno secon- 
do i miei gusti (eddai, dov'è andato a finire il mitico 
“Yes my lord!" quando si seleziona un personag- 
gio?). Poi va necessariamente aggiunto come anche 
la release definitiva (che dovrebbe differire solo per 
qualche insulso fix rispetto alla pre-release che 
abbiamo recensito) sarà soggetta a upgrade futuri, 
visto che non è stato ancora possibile inserire nel 
peo tutte le caratteristiche progettate all’inizio. La 
Interplay metterà gratuitamente a disposizione una 
patch tra un paio di mesi, ma lo farà sulla sua BBS o 
sul sito Internet. E chi non ha Internet? S'attacca al 
modem del suo amico (o compra il CD di TGM... 
NdSS). 

Per il resto, tutto benone: Conquest of the New 
World funziona bene sotto DOS e sotto Windows 
(a pieno schermo dal prompt di DOS), facendo 
‘anche uso della memoria virtuale. La grafica è inte- 
ramente SVGA 640x480 e il gioco è interamente 
gestibile col mouse. Buon divertimento. 


Un particolare del campo indiano. | Nativi sono popo- 
lazioni molto fiere, con le quali è possibile avere rap- 
porti economici e diverse possibilità di scambio: è 
inutile muover loro guerra se non sono loro ad attac- 
care 


Hi: Act RARE 
Per colonizzare il Nuovo Mondo senza andarci di- 
rettamente vi conviene avere un PC adeguatamen- 
te veloce (486DX2/66 MINIMO) provvisto di 16MB 
di RAM. In teoria ne bastano 8, ma in tal caso do- 
vrete affidarvi al buon cuore del vostro hard disk, 
visto che il gioco userà massicciamente tecniche di 
memoria virtuale (per chi non lo sapesse, è la simu- 
lazione su disco fisso della RAM). Dal punto di vi» 
sta audio/video, vi basta una scheda sonora qua» 
lunque e una scheda grafica SVGA possibilmente 
local bus. Poiché il gioco è tutto in 640x480x256, 
non avrete neppure bisogno dell'ormai canonico 
mega di VRAM: che volete di più? Un lettore CD 
ROM a sestupla velocità? Compratevelo! Qui ne 
basta uno a doppia. 


Conquest of the New 
World, non mi stan- 
cherò mai di ripeterlo 
(sarà la terza volta in 
questa recensione), 
appartiene a un filone 
che si sta ormai consolidando al punto da rappresen- 
tare un genere a sé stante. Quindi si pone subito il 
problema del “termine di paragone" ideale che, a 
dire il vero, non può essere né l'analogo Coloniza- 
tion, né l'ormai classico Warcraft Il, visto che a que- 
sto punto a fare le differenze è proprio il peso dato 
alle singole componenti della simulazione strategica 
(economia, guerra, commercio) piuttosto che l'agilità 
mentale con cui la nostra piccola società tende a cre- 
scere e a evolversi. Da questo punto di vista devo 
dire che Conquest of the New World, a differenza di 
Genesia, mi ha dato subito parecchie soddisfazioni 
dato che - complice un colpo di fortuna nell'ubicarla 
la mia simpatica cittadina ha subito prodotto ricchez- 
ze e si è pure espansa in men che non si dica! Pec- 
cato però che per sorpassare la prima missione abbia 
faticato le cosiddette “sette camicie”, finché un altro 
colpo di fortuna non ha brillantemente risolto per me 
la situazione. Ecco, proprio qui sta la mia maggiore 
itubanza nei confronti di questo titolo: i colpi di for- 
tuna sono stati un po' troppi e, in quanto tali, non è 
detto che si ripetano per tutti nello stesso modo. Poi 
va doverosamente aggiunto che mancano alcuni 
aspetti fondamentali quali la possibilità di comandare 
più unità contemporaneamente (il simpatico quadrato 
che si trascina col mouse è stato sostituito dalla pos- 
sibilità di collegare i singoli soldati a un comandante 
e poi muovere solo lui, risultando il tutto certamente 
più scomodo e meno scenografico rispetto ai macelli 
che si potevano fare con C&C e Warcraft Il), mentre 
l'idea di affidare i combattimenti a una sorta di “sot- 
togioco strategico" mi ha intrippato solo per i primi 
due sontri, scadendo poi nella noia più totale già alla 
terza battaglia. E questo non è bello visto che 1) 
dopo un po' il gioco diventa una guerra unica e 2) 
usando l'opzione “auto play” si ha la sensazione che 
il computer favorisca sempre gli avversari. Tutto ciò, 
ricordando la premessa iniziale: il livello di difficoltà 
generale è discretamente elevato. Veniamo poi agli 
aapetti più ‘classici’: la presentazione è abbastanza 
, ma ciò che conta veramente è il manuale (io 
dispongo solo di quello in inglese e non so se verrà 
localizzato), davvero chiaro ed esauriente in tutti gli 
spetti La grafica è molto curata, anche se al mag- 
giori livelli di zoom stupisce il contrasto tra le texture 
del terreno modello LEGO e le costruzioni ultra pi 
colareggiate in alta risoluzione, mentre le sezioni di 
combattimento e i menu sono ottimamente realizzati. 
ita agli effetti sonori “tema! 
funzione di ciò che abbiamo 
selezionato: cliccando sulla taverna sentiremo il bru- 
un bar, selezionando la chiesa sentiremo 
le campane, ecc ecc. Peccato che manchino i com- 
menti dei soldati e dei civili quando s'impartisce loro 
un ordine, così come mancano tutte quelle raffinatez- 
ze che sicuramente “non fanno un gioco", ma che 
divertono un sacco e che ormai possono essere con- 
siderate di rigore sui “PC multimediali" (i filmati e le 
schermate di Warcraft Il o di Command & Conquer, 
er esempio. Come vedete siamo sempre li 
definitiva si tratta di un gioco di 


pi 

decisamente curato ma, a mio avviso, troppo “scar- 

i no" e troppo poco accattivante per distogliere l’atten- 

ione dai titoli che ho già troppe volte menzionato nel 

corso di questo commento. E poi non venitemi più a 
dire che su TGM non si fanno mai paragoni. 


Una sconvolgente avven- 
tura nella giungla. 

Un viaggio nel Congo ine- 
splorato alla ricerca di 


ATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


diamanti rari nascosti 
nella leggendaria città di 
Zinj. Dovrai superare 
fiumi rabbiosi e grotte 
sotterranee, evitare vul- 


TUTTI | MARCHI SONO R 


cani attivi, combattere 
nemici mortali, affrontare 
gorilla killer, il tutto con 
effetti speciali e cinema- 
tografici stupefacenti, 
grafica tridimensionale, 
suoni e musica di grande 
qualità. 

Per arrivare alla meta, 
potrai contare su armi 
sofisticate, dovrai elabo- 
rare strategie personali 
e sfruttare tutta la tua abi- 
lità nel risolvere enigmi. 
CONGO è basato sull’o- 
monimo film tratto dal 
romanzo di Michael 


Crichton, l'autore di 
Jurassic Park. 


iN PERIGOIO 
SEL-TU? 


THE MOVIE 


CD.Rom 


MANUALE IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486, 66 Mhz, 

8 Mb DI RAM, 
CD.Rom DOPPIA VELOCITÀ, 
SOUNDBLASTER 

O COMPATIBILE, 

SCHEDA VIDEO, MOUSE. 


167-821177 
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ACOM 
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neWwMeDIA 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


ca CERN [EAMIN per PCCO-ROM. 


Manic Karts, 

Virtual Karts CU 
e soci? Volete 
qualcosa di STAR 


move di PLAVER 
a 90-94 

piò giocabile: Wu 
Miao di cioccolato 
L'avete appena trovato! 
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TIME Billi 
LL RELITILI 
LAP TIMESI[II 


Su È - 4 

BEST LAP ì ‘ Î o Saturn. 
- 1 Ma diamo un'occhiata da vicino a questo 
nuovo arcade che, almeno da una settima- 


tarda notte (con le conseguenti minacce da. 
pe di mia madre!). 


a 


ci 
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| Team 17, autori del grande Super- 

frog, di Body Blows e della intermina- 

bile saga di Alien Breed, sono tornati 

sulle scene sotto l'etichetta Ocean e, 
almeno a quanto pare, sono pronti a stupirci 
nuovamente. Ricordate i vecchi Buggy Boy e 
Power Drift? Bene, perché sulla falsariga di 
questi due mitici videogame è nato World 
Rally Fever: non la solita simulazione di mac- 
chinine strampalate senza controllo (vedi tutti 
i precedenti Karts), ma qualcosa che si avvicina 
incredibilmente alle vecchie produzioni dei 
coin-op giapponesi, una via di mezzo tra Sega 
Rally e il già citato Power Drift, che nulla ha 
da invidiare ai numerosi videogame del genere 
che escono in questo periodo per PlayStation 
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I manga giapponesi (i tipici fumetti nipponici totalmente in 
bianco e nero), iii un settore affermato nel merca- 


to italiano e mondiale. Nominando Dragon Ball, Ranma 1/2, Video Girl Ai o il mitico Ken il 
Guerriero, tutti avranno senz'altro chiaro quello di cui sto 


un'occhiata e 


KOSHIRO: Pe a Dovrebbe essere uno dei 
più forti giocatori del torneo, anche se sinceramente penso che sotto alla sua giac- 
ca rossa tenga sempre una bella ‘Maglietta della Salute’TM. Era un compagno di 
Mathias durante la scuola materna e ora è il suo più acerrimo nemico! 


HAMADA@#: Questo vecchio samurai non dovrebbe darvi poi tante grane; tutto 
quello che posso dirvi di lui è che dovrebbe essere il di terzo grado di un 
‘amico del cognato di una tizia che conosceva la sorella di Toshiro Mifune (o come 
cavolo si scrive...). 


DMBRONE Arco verdi (naturali), fioretto e stivali modello Lady Oscar, il tizio 
è certamente uno ossi più duri nel torneo Pro-Am, anche se non 
H pol tasto! tanto chiaro i sia una gonna o do uomo... lo sono, più persone par 
‘ultima ipotesi (secondo me è invece il cugino francese lo, qui 
Ferrero Rocher... NdSS). di 
MATHIAS: La controparte di Koshiro, sempre in lizza per divenire il miglior corri 
Sdraio presti, Ma ia Ne viricdano de no: Ken e Ryu di 


CHUCKIE.J: Il Bencione per antonomasia: la sua abilità in pi: eta è perse one bia solo 
alla sua bravura col Sax, Sac ita se io fortunatamente non l'ho sentito esibirsi 
pere non correre rischi quando si deve prendere parte a un toreo di questo cali 


ROSEMARY: L’infima contessa londinese. Visto che c’era non poteva restare a 
casa a fare la calza, ve la troverete sempre alle calcagna e solo per il fatto di essere 
di sangue nobile non desisterà dall’attaccarvi in maniera scorretta. 


BANNER: L'abominevole uomo delle nevi Himalayane. E' uno dei più ferrei avver- 
sari delle gare Pro-Am e senza dubbio quello che soffre di più durante le gare nel 
deserto dello Utah... Che dire? E' un maestro nel costruire pupazzi di nevel 


DEWEYDELL: Questa ragazzina dai capelli biondi è senza alcun dubbio la più pro- 

mettente stella della gara. E' veloce, scattante, adora Adriano Pappalardo ed è 
molto brava nel preparare le crocchette di riso. Peccato che sul tracciato conti 
solamente la velocità dell'automobile! 


A seconda della categoria in cui desiderate iscrivervi, 
un insieme di 4 piste sarà lì ad aspettarvi. | vostri 
avversari, illustrati in uno dei box di queste pagine, 
saranno sempre pronti a ostacolarvi, dando sfogo a 
tutta la loro malvagità e ai loro trucchi segreti: tam- 
ponamenti modello ‘strage del sabato sera’, tagli di 
strada e addirittura l'utilizzo di gadget speciali che 
potranno dare del filo da torcere anche al migliore 
dei piloti. Alcuni esempi? Casse di letame che 
potranno essere lanciate dai finestrini (!), bombe a 
mano, invulnerabilità temporanea (per distruggere 
barili € tirare sotto pecore senza il rischio di rallen- 


44 4 IGM_MAGGIO.96) 


CREDITS 


tare), turbo ai finestrini (Elio docet) e la totalità 
delle cose più stupide e inutili di questo mondo, 
tutto questo mentre si starà tentando di completare 
i giri utili per la qualificazione alla gara successiva. 

Fortunatamente, durante ciascuna corsa, anche voi 
potrete armarvi di tutto punto: basterà semplice- 
mente passare sotto alle apposite aree di ‘servizio’ e 
raccogliere di volta in volta i gadget che vi verranno 
messi a disposizione. Visto l'enorme numero di 
ostacoli naturali presenti suì tracciati, gli ideatori 
della WRR hanno pensato bene di far aggiungere 
alle vetture una speciale apparecchiatura di salto: 


semplicemente, premendo un pulsante, potrete fare 
balzi modello Supercar Gattigher! Fiumi, burroni, 
montagne di gomme, cactus e furotentare, pon 
saranno più un problema voi Hi 
vera sfida sarà Fiale ni Ade A volante 
una volta che sarete saliti in auto! 

E ora lasciatemi giocare: è da tre quarti d'ora che 
sono sulla linea di partenza e la luce verde non si è 
ancora accesa... Non si sarà mica fulminata? Questi 
programmatori le pensano proprio tutte! 


Era dai tempi di Micro 

Machines 2 che non 

mi divertivo tanto con 

un videogame di 

corse. World Rally 

Fever è veramente 
l'apoteosi della giocabilità e del divertimento, ed è 
impossibile non trovarlo spassoso. ll fatto che funzio- 
ni benissimo anch 


fluidità è estrema e lo stile man 

te. Il sonoro è ben fatto: gli effetti digitalizza1 

carini (campionati a una frequenza di 11 0 22KHz) e 
le musiche di ogni pista sono a dir poco evocative 
(grande quella scozzese a base di cornamuse 6 chi- 
tarra elettrica!). 

Le uniche due pecche che ho potuto riscontrare 
sono la mediocre realizzazione della presentazione 
(creata sulla falsariga di Street Fighter 2) e la man- 
canza dell'opzione SVGA, che certamente avrebbe 
giovato ancora di più al prodotto (anche se probabil- 


mente sarebbe andato a un quarto della velocità 
attuale). 


Nonostante quanto appena esposto, la longevità è 
assicurata: WRF è in tutto e per tutto un gioco stile 
ggin-op, fattore questo che ve lo far rigiocare più © 
ù volte senza per questo smettere di divertirvi. Cer- 
i delle suddette 
mancanze quando sarete in pista: gli avversari non 
ve ne daranno il tempo e i 4 livelli di difficoltà e le 16 
piste disponibili dovrebbero rappresentare un buon 
incentivo per proseguire senza farsi problemi di 
sorta! Tutti i fanatici di corse, 10 secondo il mio 
modesto parere, non possono assolutamente farsi 
sfuggire questo grande titolo: altro che Karts o 
Screamer, questo è l' che cercavatel Conside- 
rando che la Microprose continua a ritardare l'uscita 
di FIGP 2 (dovremmo essere arrivati a settembre, 
vero Max?), potreste acquistare WRF come antipa- 
sto: non si sa mai, potrebbe diventare il dolce (si 
vede che non ho ancora pranzato; vero?)... lla pros- 
ima 
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OIL Inventi ... ed infine STampi! 


ALADDIN - BOTTEGA DEI GIOCHI 

Ben 4 luoghi magici del fantastico mondo di Aladdin, 
6 filmati da vedere e rivedere, 11 giochi per mettere 
alla prova, con l’aiuto del Genio, l’intuito, la capacità 
di concentrazione e le tue doti artistiche. La BOTTEGA 
DEI GIOCHI appassionante e divertente unisce il 
fascino dell'animazione Disney con le meraviglie 
interattive del CD-ROM, utilizzabile su tutti i tipi di 
computer - PC Windows ® e Apple Macintosh ® . 


IL RE LEONE - LIBRO ANIMATO INTERATTIVO 
| personaggi del Il Re Leone si animano sul tuo computer 
e danno vita a un'avventura tutta da scoprire. Un semplice 


“click”, e scegli una delle 18 pagine interattive che in \ I 

inglese o in italiano a tua scelta narrano la storia del film, % 
trovi giochi e attività divertenti e istruttive. LIBRO toni 
ANIMATO INTERATTIVO, un CD-ROM compatibile per PC i 
Windows ® e Apple Macintosh ®. 


IL RE LEONE - SCENE DAI FILM 
Ascolta il ruggito del "Re” sul tuo 
computer e fai scorrere le scene 
che più preferisci tratte dal film 
arricchite da una vasta gamma di 
effetti visivi selezionabili . Tutte le 
SCENE DAI FILM possono essere 
utilizzate sia come salvaschermo 
che sfondo per il tuo monitor. 2 
floppy per PC per Windows ®. 


AVI 


© Disney K 3 
COMPLETAMENTE IN ITALIANO N 


ELECTRONICARIS/JANE S.per PCCO-ROM. 


STAR 
PLAVER 


bardieri si era risolta in un sostanziale suc- 
cesso; inoltre, la reazione della contraerea 
nemica era stata ottimamente tenuta a bada dalla 
mezza dozzina di caccia, prontamente decollata in 
aiuto dalla portaerei poco distante (si intende: 
distante qualche centinaio di chilometri). Complessi- 
vamente erano andate perdute sei unità, ma l'impor- 
tanza degli obiettivi raggiunti rendevano un dettaglio 
il fatto che in qualche minuto di battaglia erano finiti 
in fumo parecchi milioni di dollari. E ora, il viaggio di 
ritorno alla base (lontana circa 800 Km) era un'otti- 
ma occasione per decidere se cedere o meno alle 
avance della prosperosa cameriera che lavorava pro- 
prio sotto casa sua: gli sguardi lascivi che egli aveva 
“intercettato” dimostravano inequivocabilmente 
che, nonostante i 35 anni, il suo fisico era ancora in 
gran forma. Considerando che l'alternativa a una 
probabile notte di passione era una sicura Grande 
Sbornia (e l'ultima volta per poco non era finita con 
un arresto per ubriachezza molesta), valeva la pena 
di accettare il suo invito. 
BEEP! Il rilassamento provocato dal recente succes- 


“A conti fatti, non aveva di che lamentarsi 
(A E della sua squadriglia di bom- 


Vedete che cosa può succedere ad avvicinare un encl- 
clopedia al computer? Scherzi a parte, godetevi la 
‘sequenza animata del gioco, che appare a caricamento 
ultimato: è in full-screen e decisamente ben realizzata. 
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Riuscirà il titolo del 
colosso Electroni 
Arts/Origin a rubare a 
Evrofighter 2000 la 
palma di miglior 
simulatore di volo in 
circolazione? Per saperlo 
non avete che da 
leggere i prossimi 22k... 


| due velivoli posti dietro di noi sono i nostri alleati e 
‘sì terranno perfettamente in formazione anche qualo- 
ra noi decidessimo di compiere acrobazie di ogni 
sorta (e Il realismo va a farsi benedire...). Come pote- 
te leggere dalle scritte situate nella parte inferiore 
dello schermo, il mio compagno ha appena perso il 
contatto e la tentazione di eseguire una repentina vira- 
ta e sparargli addosso è forte... 


Non c'è che dire: il mare è renderizzato in maniera eccellen- 
te e si distingue a fatica da una fotografia. Peccato che in 
ROECRI i fondali non sfoderino la medesima strabiliante 
qualità. 


so e da un certo senso di spossatezza scomparve 
per incanto, quando si accorse che la spia di allarme 
aveva iniziato a gracchiare: una piccola lampadina 
rossa l'aveva informato, con elettronica noncuranza, 
che aveva alle spalle un'unità nemica pronta ad attac- 
care e che la sua vita si trovava improvvisamente 
appesa a un filo. Innestò immediatamente i post bru- 


ìhow 


Voilà, come 
in ogni 
simulatore 
che si rispet- 
ti, ecco l'edi- 
tor che con- 
sente di 
creare nuove 
missioni. 
Come potre- 
te intuire 
osservando 
la barra dei 
menù, le 
possibilità di 
sbizzarrirsi 
nella proget- 
tazione di 
complicate 
battaglie 
‘sono molte- 
plici. 


LOAD ORDNANCE 


ciatori ed eseguì una picchiata verso il basso, ma. 
troppo tardi. Non restava che l’eiezione, perché 
pensare di seminare un missile a ricerca calorica che 
si era già “lockato” sul bersaglio era facile come rag- 
giungere la Luna con un salto bene assestato” 
Maledizione! E sì che avevo quasi portato a termine 
la missione! Ehm, avrete notato che lo strascico 
lasciatomi da questo simulatore di volo è stato deci- 
samente pesante, poiché per qualche attimo mi sono 
dimenticato del fatto che stavo scrivendo sulle pagi- 


X-32 ASTOVL 


Tramite questo pannello 
possiamo decidere quali 
‘armi caricare sul nostro 
aereo: è superfluo dire 
che un'oculata scelta di 
missili&affini è quanto 
mai indispensabile per 
portare a termine con 
MIRI LI uisalone: i 
più pigri potranno 
‘comunque atfarsi alla 
dotazione (certamente 
ve termini di 
; inza) che viene for- 
nita automaticamente a 
seconda degli obiettivi 
strategici da raggiungere. 


toterna tav 


INTERNAL FUEL) 


Ecco una suggestiva. 
inquadratura: forse 
non servirà molto 
durante una batta- 


colare, l'aereo sem- 
bra addirittura foto- 
| grafato! 


ne di TGM pensando invece di emulare, con serena 
incoscienza, il grande Tom Clancy (il quale non è un 
pilota, ma uno dei miei scrittori preferiti). 

Veniamo a noi e cominciamo col dire che Advanced 
Tactical Fighters (ATF per gli amici) ci pone alla 
guida di sette fra i più potenti mezzi aerei del 
mondo: si tratta del B-2A Spirit, Lockheed F-22 e F- 
117A Night Hawk, Dassault Rafale, Grumman X-29, 
Rockwell/Dasa X-31A EFM e del Lockheed 13 X-32 
STOVL: descrivere le peculiarità di ognuno richiede- 


©) 


bUJE 


Attaccare le navi è un'operazione discretamente facile 
dal momento che queste, pur disponendo di un arse- 
nale in taluni casi davvero temibile, si muovono 
ovviamente a velocità ridottissima. Ad ogni modo è 
consigliabile eludere un contatto ravvicinato, onde 
evitare di imbattersi in alcune mitragliette che trance- 
rebbero come burro il nostro “giocattolino”. Dando 
una rapida occhiata alle finestre presenti sullo scher- 
mo notiamo, partendo dall'angolo in alto a destra e 
procedendo in senso orario, anzitutto l'inquadratura 
ravvicinata del nostro obiettivo (corredata di distanza 
e direzione rispetto all'angolo del nostro velivolo), 
l'indispensabile radar e l'indicatore delle armi che ci 
sono rimaste. 


Abbiamo centrato il temibilissimo incrociatore della clas- 
se 966 (ehm, non sono ben sicuro che si tratti di un 
incrociatore: speriamo di non sbagliare e venire conse- 
quentemente esposto al pubblico ludibrio...). Un'occhiata 
al cielo e mi viene in mente: “Cielo a pecorelle, acqua a 
catinelle" (dal che si deduce che questo week-end 
Te ha avuto effetti particolarmente nefasti sulla mia 
lucidità mentale...). 


rebbe molte pagine, per cui vi basti sapere che alcu- 
ni di essi sono dei temibili bombardieri, mentre altri 
sono caccia specializzati in ricognizione © in cruenti 
scontri all'ultimo missile. 

Prima di affrontare le due impegnative campagne 
composte da svariate decine di missioni ambien- 
tate in Egitto e in Russia, la prima cosa da fare è 
impratichirsi con ciascun velivolo: tenete presen- 
te che nelle missioni “libere”, cioé slegate dalle 
campagne vere e proprie, sono messi a disposi 
zione altri sette aerei (tra i quali il portentoso 
Flanker), per cui occorreranno molte ore prima 
di possedere una certa padronanza di ciascun 
mezzo. Già, ma come è possibile diventare un 
vero e proprio asso se le missioni di allenamento, 
esclusa quella per l'atterraggio, non sono affatto 
presenti? Non è il caso di indispettirsi, dal 
momento che si può ricorrere all'editor per le 
“Quick Mission": con qualche click bene assesta- 
to, si potranno creare dal nulla semplici campa- 
gne la cui funzione sarà proprio quella di agevola 
re il nostro apprendimento. Mi spiego meglio: 
l'editor vero e proprio è decisamente potente e 
flessibile, ma scegliendo “Quick mission” non ci si 
dovrà occupare di alcuni parametri (quali i way- 
point, l'esatta locazione di ciascuna unità e via 
dicendo) che, sebbene rendano decisamente rea- 
listiche e avvincenti le nostre “creature”, sono 
del tutto superflui nelle battute iniziali. In 
un'oretta, ho simulato un attacco a vari obiettivi 
(aeroporto, stazione radar, flottiglia di navi) usu- 
fruendo a man bassa di tutti i mezzi disponibili, 
per non parlare della quarantina di missili 
aria/aria e aria/terra, dopodiché ho concluso che 
inserire missioni di allenamento con un editor 
così potente era davvero superfluo. 
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Poteva în una recensione di un simulatore di volo mancare il box dedicato al manuale? No di 
certo: dal momento che leggere oltre duecento pagine non è uno scherzo e la documentazione di 


er (sì può effettuare il collegamento anche 


cal Esacpi per quell è possible far 

chi è completamente a digiuno di e di nozioni sui n pn per ul è porsi tr 

"i e 

i Re SI, dela Umiizione cea i'quereo Sr, 
imperniato sugli scontri nel cielo: vengono trattati fondamentali argomenti quali | tipi 

SIR OO dal ferito, rategie Giralve a ofenaive poncha le principi acroba: 


mano: ci slamo capiti?); la quinta e la sesta sezione riguardano le c: aeree che verremo 
chiamati ad affrontare e il potente editor che permette di creare dal nulla nuove interessanti mis- 
sioni. Chiudono il libro i succosi capitoli 7 e 8, dove verranno descritte tutte le moderne tecnolo- 

(quali lo Stealth) e le caratteristiche di tutti i mezzi che sarà possibile pilotare in ATF. 
‘cl troviamo di fronte a un buon manuale, con il solo difetto di non spiegare 


dettagliatamente come effettuare le acrobazie, che rappresentano indubbiamente una tra le 
meta più ambite per chiunque. Credo sia anche da sottolineare la presenza di un comodo dizio- 
gli acronimi utilizzati nel corso dell'esposizione. Mi raccomando poi di non perder- 
SIENA chi Correre e paia 115. riguardante il livello “novice” per | piloti: “difficile 
RI AS ie vertoe soia” Belt he rigera è dovere AMce, 


Mi sembra di aver visto un uccellino tra i “Parigi Parigi è una bella cità seguita da una lttrata rima. 6000 ciò 
rami di quella pianta... Ebbene sì, sto che mi è venuto in mente sorvolando la capitale francese (d'altra parte 
rischiando l'impossibile pur di regalarvi una domani ho un esame e stasera l'Inter disputa uno scontro importante per 
bella foto degli alberi sparsi sul terreno; l'UEFA contro la Samp...) (si vabbé, e a noi? NdSS) 


noterete come ogni aereo possieda un HUD 
particolare, ma abituarsi alle variazioni è 
questione di pochi minuti. 

Tenete presente che è disponibile un'opzione che permette di far sparire il cockpit, quanto mai utile 
qualora decidessimo di perlustrare l'orizzonte senza affidarci alla strumentazione (e quindi utilizzando i 
nostri occhi), Premendo un tasto cursore faremo compiere alla vostra testa un giro completo, e non 
dovrete nemmeno prendere una Cibalgina: d'altra parte, avere davanti un monitor non è certo come 
indossare un costosissimo casco che ricrea al suo interno realistiche immagini, per cui qualche sacrifi- 
cio a spese del realismo è quanto mai indispensabile per garantire una soddisfacente giocabilità. 


Pa pren en 
Ma io questo lo conosco... Non senza una certa emozione, sono alla guida dello strepitoso “Fianker”, 


sedotto di una simulazione che ho recensito qualche mese addietro. Devo ammettere che pilotario 
all'interno di ATF non è affatto come farlo tramite la simulazione della Mindscape: in termini di reali- 
smo, il primo si attesta su un livello indiscutibilmente inferiore. 


Ehm, ovviamente non sem- 

pre tutto fila liscio, per cul 

può anche capitare di 

.doversi.poco dignitosa- 

mente eiettare dal proprio 
velivolo in fiamme. Pur- 

ta po questa immagine 

tatica non rende giustizia 
sla qualità grafica sfodera- 
ta durante le esplosioni. 


Nonostante lo svolgimento delle campagne sia in un certo qual 
modo “statico”, nel senso che gli obiettivi strategici rimarranno 
immutati anche în caso di nostro insuccesso nella missione pre- 
cedente, un sufficiente realismo deriva dal fatto che, anche fal- 
lendo qualche volta, è possibile proseguire comunque negli sce- 
nari successivi; ovviamente non pensate di poter vedere l'ultima 
missione dopo avere ottenuto risultati mediocri in tutte le bat- 
taglie precedenti: dopo cinque insuccessi verrete bellamente 
sostituiti (mi sembra anche giusto!) e dovrete ricominciare dac- 
capo. 

Avendo la possibilità di porsi al comando di una squadriglia di 
aerei, ci si dovrà occupare non solo della formazione ma anche 
della strategia da adottare nel corso delle battaglie, per cui è del 
tutto necessario impartire i classici “Cover mel” e “Attack my 
target” al momento giusto; una certa flessibilità è garantita dal 
cospicuo numero di ordini disponibili durante le ostilità (una ven- 
tina in tutto), ma anche dalla possibilità di impostare waypoint a 
piacere e quindi avvicinarsi a un certo obiettivo seguendo una 
precisa tattica che magari non è stata nemmeno tenuta in consì- 
derazione da chi ha inventato le missioni presenti nel simulatore. 


Prev Pic 


seppie 
a: 
Salbansolci te questa aci ebete mi rappresenterà 


esteticamente nel corso di cl scnd LE; a 
: ‘tastomaco (sì, (EEE po Roe CES i i doc 
ra dal basso, cercando di imitare ciò che “vede” il i cof propo gono "di 


© r cui lui ha sempi 
radar, vi accorgete immediatamente di come sia diffi- 0.) bravo, 
bz 


effe! 
ET parola 09 va gr (ecc 
gle $corgerio nel cielo: meraviglie della tecnologia vedi do che e cominci a a capire SS) E 


Col mitico B-2 abbiamo appena imperversato su une 
bunker scarsamente difeso, A proposito del B-2: la 

sua forma e le sue dimensioni sono realmente 
impressionanti, ma se lo osservate da un'inquadratu- 


È da sottolineare come sia stata implementata anche 
in questo simulatore una funzione di “compressione 
del tempo”, che si rivelerà particolarmente utile per 
ridurre i tempi morti fra una battaglia e l’altra qualo- 
ra gli obiettivi siano situati a locazioni parecchio 
distanti l'uno dall'altro. Durante questo processo di Mon 
accelerazione artificiale il velivolo rimane comunque 8 
pilotabile, perché parte dei comandi inviati tramite il 4 
sistema di controllo vengono deliberatamente igno- 
rati (altrimenti il mezzo risulterebbe del tutto ingo- 
vernabile). Lo “slow motion” ha invece una funzione 
diametralmente opposta: in questo caso si rallenta il 
gioco del 50% in modo da effettuare senza affanno 
le manovre più complicate (quali l'atterraggio). 

AI multiplayer è stato dedicato un supporto partico- 
lare: pensate che sono presenti ben 9 missioni che 
consentono sia la cooperazione che il classico 
“head-to-head"; d'altro canto, l'avere a disposizione 
una dozzina di mezzi con caratteristiche anche 
opposte fra loro è la migliore garanzia per decine di 
ore di divertimento, nonché un ottimo incentivo a 
pianificare attentamente ogni scontro: non lamenta- 
tevi con me. se verrete abbattuti perché avete deci- 


di e in Son 
la missione sebbene colpiti, ma 


lì resta che CT ricominciare la 
= CA 


Il 1 povero tapi tapino ha ei di 
lene tran sie 
ta di nto aa one i nella Toi che epr 


Si ua gra 15 sh 


n 


so di affrontare una squadriglia di caccia con un 
bombardiere... 


Mauro Bossetti 


Guarda guarda chi Lia 
Questa è una delle molteplici foto che illustrano detta- ia fi 
glatamente ciascun mezzo che dovrete pilotare; come dolano dif di 50 al tt DIO ENTO 


io detto nel corso dell'articolo, ogni informazione è $ Î 
tratta dal prezioso archivio Jane. o or Sf % 60 a e po 


Prati az RO fascia ipazio Lie a 
luesta pretesto porre titolo quale 
Advanced Tactical Fightera, che permette di pilotare Una preserie nai 


risposta del mezzo ai nostri comandi): si pensi al fatto che il Flanker non rimane în 
nica: i a last STATI: nia: questa Sitia pe AE ban 


ASTANTI 


rs è indubbia- 
mente un prodotto di 
buona fattura che 
contrappone alcuni 
aspetti esaltanti a delle pecche non certo irrilevanti. 
La qualità della grafica, come potrete osservare dalle 
, è ottima: se è possibile giocare a un mostruoso 
1024x768, anche le risoluzioni più umane (come 
l'800x600 utilizzata per scattare le foto) vantano un 
dettaglio certamente invidiabile. Il motivo per cui non 
ho assegnato 5/5 a questo parametro è però presto 
detto: spesso lo schermo è un po' troppo “vuoto”, 
con una certa parsimonia di texture; escludendo il 
mare, il terreno sottostante è raramente renderizzato 
con una qualità accettabile. 
Anche l'audio fa la sua parte e le musiche di sottofon- 
do che ci accompagnano durante | combattimenti 


genti del tediosissimo ronzio del motore!), nonché la 
marea di effetti implementati, ci inducono a promuo- 
vere a pieni voti il fondamentale aspetto sonoro. 

Per contro, la 


di un box che troverete da qualche parte su queste 

no, ho verficato che alcuno caratteristiche poculri del 

velholl sono siate rimosse e questo parioolre non giova 
al giudizio io parere era più oppor- 

So naro i muro di mez lapo  cocen 

trarsi la veridicità. 


Malg o ssalignie. VaBtO Miiala: mancano del 
tutto le sequenze animate tra una ione e l'altra; 
sono d'accordo che esse non sono affatto indispen- 
sabili, ma un minimo di coreografia è fondamentale: 
in piena era multimediale l'essere costretti a leggere 
il briefing della missione non è certo il massimo. 
ll giudizio riguardante la documentazione è traducibi- 
le in un boato (1: il manuale è ben curato (vi rimando 
comunque all'apposito box) e le decine di fotografie 
e tonnellate di dati presenti nel software nonché, 
e filmati disponibili per ciascuno dei 7 
aerei che piloteremo nel corso delle campa; 
costituiscono qualcosa di assolutamente imperdibile 
pertutt gli appassionati delle simulazioni aeree. 
longevità è garantita da un poderoso supporto del 
multiplayer nonché dalle due campagne costituite da 
decine di missioni: nonostante le battaglie non siano 
influenzate dinamicamente dalle nostre azioni, sono 
risultate molto divertenti e coinvolgenti. 
Nel complesso ci troviamo quindi di fronte a un otti- 
mo titolo che, sebbene possa essere migliorato in 
alcuni aspetti non del tutto secondari, si aggiudica 
meritevolmente lo Star Player. 


Hi cAREIR: SO MITA RE 
RETE eno asa A epada imoche. 

da grafica dai 31 ai 63 mega di hard disk 
{le musiche MIDI occupano molto meno spazio di 
quelle digitali), un CD-ROM a doppia velocità, un 
mouse, una scheda sonora qualsiasi e un joystick 
nonché l'MS-DOS 5.0 o Windows 95. Ho lasciato 


BA TITTIT 
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Prendi in mano il destino della tua 
squadra del cuore e conducila 
fino alla vittoria nella più 
completa simulazione 
calcistico/manage- 
riale di tutti i 
tempi. 

e Partite com- 
mentate in 
italiano. 
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CD.Rom 


REQUISITI TECNICI: 
486/SX 66 O SUPERIORE, 
MINIMO 8 Mb DI RAM, 
SCHEDA SVGA VESA 
COMPATIBILE, 

LETTORE CD.Rom 

A DOPPIA VELOCITÀ, 
MOUSE OBBLIGATORIO, 
FUNZIONA CON LE MAGGIORI 
SCHEDE SONORE. 


(107-8217 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


DELPI 


ECCO DOVE PUOI TROVARE I PRODOTTI LEADER 


ABRUZZI: COMPAS - IA MULINO DI PILE 13- L'AQUILA (AQ) @ EMME - VIA AMENDOLA 25 - AVEZZANO (AQ! VIDEO COMP - VIA TRIESTE 18/20 > AVEZZANO [AQ @ DIESSEFI- VIA SZECCA 13 - CHIETI (CH) @ CM COMUNICATION - VIA DEL CIRCUITO 160 - PESCARA (PE) 
COMPUTER MARKET SN.C - VIA TRIESTE 79/81 - PESCARA (PE) @ DIMENSIONE INFORMATICA - VIA BALILLA 30 - PESCARA (PE) @ INFOLAND SRL. - VIA G. PEPE 9 - PESCARA (PE @ LOGIN - VIA COLLE DI MORO - CITA” SAANGELO (PE) ® MEGA COMPUTER - NAZ.LE ADRIATICA 
NORD 76 - PESCARA (PE) @ SITA - VALE MARCONI 361 - PESCARA (PE) @ CIABATTONI LUIGI - VIA VITORIO-C. COMM. PORCI - GIULIANOVA (TE) @ DI GIANNATALE - VIA CRUCIOLI {1/19 - TERAMO (TE 

GALABRIÀ; SOUTHWARE COMPUTER - VIA NINO BIXIO 32/A - REGGIO CALABRIA (RC) è TARGET - CORSO VITTORIO EMANUELE - REGGIO CALABRIA (RO 

[i À; CAPRI GRAPHIC - VIA LISTRERI N 17 - CAPRI (NA) è GOCA MONDO SRL -S COSMO FUORI PORTA NOLANA 44 - NAPOLI (NA) @ D.C. INFO DATA COMUNICATION - VLE AUGUSTO 138FUORIGROTTA - NAPOLI (NA) + INFORMATICA ESSE - VIA LIBERTA: 258/8 - POR 
TICI (NA) @ LÀ CAMERA OSCURA - VIA METRO CASTELLINO 22 - NAPOLI (NA) MARTINA SAS - VICO FERROVIA 17/18 - NAPOLI INA) @ SEGANINTENDOMANIA SAS - VIA CRISI 18 - NAPOLI (NA) @ SOFTLAND - VIA CONSALVO CARELLI 35 - NAPOLI (NA) & FARINV SRL - VA 
BRODOLINI 1 - BATTIPAGLIA (SA) @ NEW COMPUTER MARKET SRL - CORSO GARIBALDI 65 - SALERNO (SA) @ SUPER UNION SALERNO SAL - VICAIO TREBAZIO TESTA - SALERNO (SA) 

ULI; AVALON BOLOGNA - VIA PETRONI 6 - BOLOGNA (BO) @ BRAIN PUMP - VIA TIMAVO 7/8 - BOLOGNA (BO) CARTOLERIA PORTANOVA SAS - VIA PORTANOVA 18/A - BOLOGNA (BO) @ CARTOLERIA STERLINO SRL - A MURRI 73/C-D 75/A-8 - BOLOGNA (80) # COM: 
PAGNIA ITALIANA COMPUTER - VIA EMILIA PONENTE 56 - BOLOGNA (80) COMPUTER SUPPORTS SHOP SRL - VIA MARILIN MONROE 2 - CASALECCHIO DI RENO (BO) @ È CS. DI SCHETTINO FABIO - IA CASARINI 3/C-- BOLOGNA (80) @ HE-41 IMOLA SRL -VIA CAVOUR 16 - IMOLA 
180) @ RICORDI MEDIASTORE - VIA UL BASSI 1/2 - BOLOGNA (BO) @ DIMENSIONE INFORMATICA SRL - VIA S. FAUSTINO 155/P - NODENA [MO)  MICROINFORMATICA - VIA MEN AN MEN 15 - SASSUOLO [MO) @ NOVIMPRESA SRL - PIAZZA CITTADELLA 30 - MODENA (MO) è 
ORSA MAGGIORE SRL - PIAZZA MATTEOTTI 20 - MODENA (MO) @ ORSA MAGGIORE SRL - VIALE DELLO SPORT 50/22. - MODENA (MO) @ SILMAR FOTOSTUDIO DI - RALE G. CARDUCCI 34/36/38 - CARD IMO) @ WORLD GAMES DI BRAGLIA - VIA F CAVALLOTTI 130/9 - SASSUOLO 
(MO) @ 2L COMPUTERS SNC - STRADONE FARNESE 2/U - PIACENZA (PC) @ BIT AND BYTE SRL - PIAZZALE VELLELA 5 - PACENZA (PC) @ DELTA COMPUTER - VIA MARTELLA RESISTENZA 15) - PIACENZA (PC) è ELECTRONIC UN SNC - CSO VITTORIO EMANUELE 142 - PIACENZA 
{POI @ GRAZZINI SRL (PIACENZA) - VATLAZZ.DTT/C.IRO FARNESE - PIACENZA (PO) @ MARR - VIA |. F KENNEDY 2 - PORENZUOLA D'ADDA (PC) # PC SHOP - STRADONE FARNESE 20 - PIACENZA (PC) @ PEDRINI GIUSEPPE - VIA DANTE 47/G - PIACENZA (PC) & VIDEOSTAR DI 
CORAZZA MARCO - VIA . SIRO 7 - PIACENZA (PC)6 CD ONE DI MENDI GABRIELE - VIA S. PERTINI 45 - COLLECCHIO (PR @ EMA ELETTRONICA INDUSTRIALE - VIA VITO AIMI 2 - FIDENZA (PR @ WENT INFORMATICA SRL - V.LE FRATTI 30 A/B - PARMA (PR @ ZANICHELLI GEMMINO. 
MIA SAFFI 78/8 - PARMA (PR) @ ZETA INFORMATICA DI ZANELLA - VIA SOFIA 9 - PARMA (PR @ COMPUTER LINE SR « VIA S ROCCO 10/C - REGGIO EMILIA RE 
FRIULI VENEZIA GIULIA: HALL MARK SAS - VIA ROMANA 169 - MONFALCONE (GO) @ COMPUTER POINT SAS - VIA BERTOSSI 17 - PORDENONE (PN) @ FORNIRAD - VIA CONTI 1 1/8 - TRIESTE (TS)  MURRISOST SRL - VIA TORREBIANCA 26 - TRESTE (TS) @ RADIO ANCONA - VIA 
SEVERO 95 - TRIESTE (TS) @ VIDEOLANDGAMES - VIA RSMONDO, 4 - TRESTE (TS) CASA DEL BIMIBO SNC - VIA AQUILEIA 1A - UDINE (UD) @ COMPUTER SUPPORTS SHOP SRL - VIA COTONIIO 22 - TORREANO DI MARTIGNACCO (UD) FAL - MICHELI SRL. - VIALE PAL 
MANOVA 215/217 - UDINE (UD)  MOFERT 5 - IA LEOPARDI 24/A - UDINE (UD) @ MOFERT SNC - VIALE EUROPA UNITA 41 - UDINE (UD) @ ZAMI SRL - VIALE UNGHERIA 60 - UDINE (ID)  ZAMI SRL - VIALE PALMANOVA, 217 - UDINE (UD) 

LAZIO: CART A BIT SERVICE SRL - VIA CHIESUOLA 1 - LATINA (LT) FABER INFORMATICA SAS - VIA OLVELLA | - FORMIA (LT) @ GUIDA INFORMATICA - PIAZZA OBERDAN 1 - SABAUDIA (LT) @ KEY BIT ELETTRONICA - VIA CIALDINI 8-10 - LATINA (LT) @ SYSTEMA SNC DI LUCCI 
SANDRO - VIA VITRUVIO 183 - FORMIA (LT) @ TECNO SYSTEMS SAS - VIA LAVANGA 76 - FORMIA (LT) @ ACILIA COMPUTER SAS - VIA GIOVANNI BOLDINI 14/H - ACILIA (RO @ ADDOGRARIA - LUNGOTEVERE DEGLI INVENTORI 26 - ROMA (RM @ ARICO' GIOVANNI - VIA MAGNA CRE 
CIATI - ROMA (RM) @ AVC SHOP SERVICE - VIA EMPOLITANA - TVOLI (RM) è BABY CENTER - VIA OTT 247 - ROMA (RM) @ EYTELANDIA - VIA BISAGNO 38/40 - ROMA (RM) @ COMPUTEL SR - VIA ETTORE ROLLI 33 - ROMA (RM @ COMIUUTER SCHOOL. 2000 - VIA MURA DEI FRANCE 
5 - CIAMPINO (RM) @ COMPUTERMANIA SNC. DI - VIA DEI DURANTINI 62 - ROMA (RM è DI SALVO & DELLA MARTRA SRL - IAS. PALLAVICINI 12/14 - ROMA (RM EASY COMPUTER - VIA ALBA 63 - ROMA (RM @ E. COMPUTERS SRL - PAZZA MANCINI 3/A - ROMA (HM) @ ELLI 
AGOSTINELLI S. AG SNC - CORSO A GRAMSCI 26 - GENZANO (RM) @ GPL SONT - VIA COLUMELLA 15 E-+-G - ROMEZIA (RD @ GAME 94 SRL - IA DEL CLEMENTINO 95 - ROMA (RM @ GAME FEVER - VIA DELLA BALDUINA 20 - ROMA (RM @ GARZOLI LUCIANO - VIA VAL DI SAN: 
(GRON25 - ROMA (RM) @ GEDY SIRL- VIA BENGASI 20 - ANZIO (RA + GOCOFOLLIA SR - IA PARMA 5 - ROMA (BM @ INFORMA SRL - MA GERMANICO 3I - ROMA (RM @ L'ANGOLO DEL COMPUTER - VIA CASE NUOVE 3 - CIVITAVECCHIA (RMI @ LA CHIOCCIA GIOCATTOLI - VLE 
MARCONI N. 277 - ROMA (RM) @ LEONARDO SRL - VIA PANFILO CASTALDI 7 - ROMA (RM) @ LITTLE MELODY - VIA MONTE DELLE CAPRE - ROMA (RM @ LISTON SRL - VIA GREGORIO VII! NA28 - ROMA (RM) @ MM. SOFTWARE E COMPUTERS - VIA A. OLIVIERI 59/8 - ROMA (RM) # 
METROIMPORT NEW SRL - VIA ANASTASIO Il 438 - ROMA (HM) @ MULTIMEDIA POINT - VIA APPIA NUOVA 130 - ROMA (RM) & NEW PLOTTER CENTER SRL - IA SPURINNA 105 - ROMA (RM) @ 00IS SAL - MAZZA PONTE LUNGO 31 - ROMA (RM + PC. COMPUTER HOUSE SNC - VIA 
CASILINA 283/A - ROMA (RM) @ PC WARE SRL - VIA C. IRZIO BRROLI 60 - CIAMPINO (RM  PERGIOCO SRL» VIA DEGLI SCIPIONI 109/111 - ROMA (RÙ PLANET GAMES SRL - VA MONTEVERDE 120 - ROMA (RM) @ POCHESCI ANGELO - VIA DE GASPERI 34 - PALESTRINA (RM) @ RADIO 
MOBILI STLLE. SRL - VIA TUSCOLANA 1252 - ROMA (RM & SEC SPA - VIA MAGNA GRECIA - ROMA (RM @ SPAZIO PC. SRL - VIA CHOPIN 27 - ROMA (BM TAKE AWAY - VIA TRIPOLITANA 164 - ROMA (RM) è CENTER GAMES - C.COMM.DIAMANTE - CATTOLICA (RMI 

LIGURIA; AC. SRL - VIA DELLA CONSOLAZIONE 148 - GENOVA (GE) @ ABM COMPUTERS SRL - PIAZZA DE FERRARI 2 - GENOVA [GE} @ ABM COMPUTERS - PZZA PORTELLO 12 - GENOVA (GE) @ AZ WORLD - VIA DI RANCIA - GENOVA (GE) & BARTOLI SEVERINO - VIA SAR 
DORELLA AR - BOLZANETO (GE) @ BIT SHOP DI TERZI - VIA ORSI 41/23 - CHIAVARI (GE) @ CS. TALIA SAS - VIA PRIVATA REGGIO 17 ROSSO - GENOVA (GE) @ CD MANIA - VIA BRIGATA LIGURIA - GENOVA (CE) @ CD MANIA DI MARINELLI AN - VIA BRIGATA LIGURIA 63R - GENOVA 
(GE) è COMPUTER UNION SRL - VIA MOLTENI 50/R- SAMPERDARENA (GE) @ ELETTRONICA RADIO TELEVISIONE - CORSO MATTEOTTI 109 - S. MARGHERITA LIGURE (GE) ELITE COMVAITERS - VIA TRAVERSO 69R- GENOVA (CE) @ EUROMATIC DI CARINI M. LUISA - CORSO EUROPA 
383 - GENOVA (GE) @ EXPERT TIGULLIO SRL - VIA SAN RUFINO 6 - CHIAVARI (GE) ® FOTO MAURO - VIA CANEPARI 183 - RIVAROLO (GE) @ FRATELLI PAGLIALUNGA - VIA MAZZINI 4/19 - RAPALLO (GE) @ GAMEMANIA SRL - VIA PIACENZA 294/2958 - GENOVA (GE) @ GAMES POINT 
VIA ENTELLA 172 - CHIAVARI (GE) @ GENTILOTTI G - VIA MARCO SALA 18 - GENOVA (GE) @ GRAZIOTT SESTRI SAS - VIA PUCCINI 61 - SESTRI PONENTE (GE) @ CS TELEINFORMATICA SAS - VIA BRIGATA LIGURIA 358 - GENOVA (GE) @ IL BALILLA - VIA FAPRILE 112/R- GENOVA (GE) 
+ MASSA AGOSTINO - VIA CAMOZZINI 17/18 - GENOVA (GE) è MULTIMEDIA 4 - VICO CAMPETTO - GENOVA (GE) @ NUOVA INFUT SNC - VIA LUNGOMARE DI PEGLI 47C = GENOVA (GE) @ ORLANDINI DISCHI SRL - VA MESCHI 37/8 - GENOVA (GE) @ RAINBOW COMPUTING SAS. 
VIA GESTRO 10/A - GENOVA (GE) @ SCABINI GIOCATTOLI - VIA RETA 7/9 - BOLZANETO GE]  SOGNE TV SNC - VIA MARCONI 15 = SAVIGNONE (GE) @ STAR GAME - VA Gi COLANO 47 K- GENOVA - BOLZANETO GE) SYSTHEMA SAS DI ARSTARCO Y.. - VIA ASSAROTTI 56R 
GENOVA (GE) @ TELEPHONE CENTER - PZZA CAMPETTO 15 R- GENOVA (CE) @ VIDEO PARK SRL - VIA CARDUCCI 5/7 R- GENOVA (GE) @ VIDEON SRL - IA ARMENIA 15 - GENOVA (GE) @ INTEL SAS DI SALVATORE - VIA ARMELO 51 - IMPERIA (IM) @ ARCANGELO SCAGGLIARINI & 
C. SAS - VIA GENOVA 88 - LA SPEZIA(SP) è CD HARDWARE - PZZA MATTEOTTI 14/16 - LA SPEZIA (SP) è COMPUTER MANIA - MIA GENOVA 33/35 - CEPARANA (SP) @ EMMENESSE SRL - CSO NAZIONALE 180 - LA SPEZIA SP) @ SCAGLIARINI - VIA GENOVA B8 - LA SPEZIA (SP) è 
SOFTMANIA SNC DI PORTONATO C. - MAZZA CADUTI LIBERTA” 25 - LA SPEZIA SP) @ ATHENA INFORMATICA SRL - VIA CARISSIMO E CROTTI 16/R- SAVONA (SV) @ BLASTER - VICO DI CREMA 13R - SAVONA (SV) @ CS. ITALIA - CSO RICCI CC. IL GABBIANO 59 - SAVONA (SV) @ 
CELESIA ENZA - VIA GARIBALDI 144/146 - LOANO (SV) @ DIGITAL LABS SNC DI RORENTINA - PIAZZA MARTIRI DELLA LIBERTA" - SAVONA (SV) PASSWORD VIDEO G. - IA NSAURO 74/76 « ALBENGA (SV] @ PONS SA - SCORSO ROMA 04 - LOANO (SV) @ SCK COMPUTER - VA 
PIAVE 78 - SAVONA (SV) 

L À; GRAZZINI SRL. - VIA CECILIO 3 - COMO (CO) @ IL COMPUTER DI FERRARI CATIA - VIA INDIPENDENZA 88/90 - COMO (CO) @ LAGO SNC - VIALE MASSENZIO MASIA 79 - COMO (CO) @ MULTIMEDIA POINT SRL VIA MONTE ROSA - VILLA GUARDI (CO) @ RIGHI ELET 
TRONICA- VA TARCHINI 45/47 - OLGIATE COMASCO (CO) @ SANTINI EGIDIO & C. SAS - VIA OLIRECOILE 2 - LIPROMO (CO) ® VIDEO ISLAND - VIA MORAZZONE, 13 - COMO (CO) BREVI SRL - IA MONTE CORNAGZRA 3 - BERCAMO (BG) @ MECABNTE Z SAL - MA SCURI 4 BER 
GAMO (BG) @ TINTORI ENRICO &. C. SNC - VIA BROSETA 1 - BERGAMO (BG) @ TUTTO COMPUTER SNC - VIA S. ANTONIO 4 - COSTA VOLMINO (BG) 4 CENTRO PROFESSIONALE AUDIO - VIA PROVINCIALE 4! - ADRO (BS) @ CERESA DANIELE - VIA SPALTO 5 MARCO - BRESCIA (85) + 
DAS COMPUTER SRL - VIALE S EUFEMIA 94 - BRESCIA (85) DIMENSIONE UFFICIO - VIA MONTESUELLO 12/A - BRESCIA (BS) ELETTROCASA SRL - VIA PROVINCIALE 38 - GRATACASOLO DI PISOGNE (BS) è CIERRTI A. P MANAGEMENT I. - VIA MAZZINI 70 - BRENO (BS) @ GIERRE 
TI P MANAGEMENT. - VIA CASTELLAZZO. 22 - PISOGNE (BS) @ MASTER SAL - VIA FLLI UGONI 10/8 - BRESCIA (BS) @ MEGABYTE SRL - IA XXV APRIE 14/A - BRESCIA (BS) © TC CENTRO BRESCIA SRL - VIA MALTA 12 - BRESCIA BS) @ TC STORE - VA VEMANUELE ANG.MA BUL 
LONI - BRESCIA (BS) è VIDEOGRIFE SNC - VIA OSPEDALE VECCHIO 27 - CHIARI (BS} COMPUTER SHOP SAS - VIA APMIANI 3 - LECCO (LO) @ RUMAGALLI SNC - VIA CAIROLI 48 - LECCO (LO) @ ACFO SNC - VIA GRANDI 6. /O CENTRO CONM. - LODI (LO) @ CERRI BATTISTA - PAZ. 
ZA PEROSI 10 - 5. ANGELO LODIGIANO (LO) @ COMEL SRL - VLE MILANO 10 - LODI (LO) @ S..M. DI MORENO BOSELLI - A CAVOUR, 64 - SANT'ANGELO LODIIANO (LO) @ ZUCCHETTI INFORMATICA SRL - VIA S. FREOLO,9/A - LODI (LO) @ A.CTE. SNC - VIA DIAZ - VIMER 
CATE (MI) @ AG INFORMATICA - VIA SILVA 49 - MILANO (MI) Al BALOCCHI - VIA MENTANA 5/7/9 - MONZA (MI) @ AL RISPARMIO SAS « VIALE MONZA 194 - MILANO (MI) @ AL RISPARMIO SAS - VALE MONZA 204 - MILANO (MI) @ AL RISPARMIO SAS - VIALE ARETUSA 37 
MILANO (MI) è AL RISPARMIO SAS - VIALE V. VENETO 20 - MILANO (MI) @ ALCOR 1 - VIALE BLIGNY - MILANO (MI) è ALL GAMES SAS - VIA LIBERTA” 28 - S. DONATO NULANESE (MI) @ AMADEUS 5. - VIA MECENATE. 30/1 - MILANO (MI) @ ARNIVIS « PZA | MAGGIO 13. 
CORSICO (Mi) @ ARKE' DI BELTRAME SIMONA - VIA MARSALA, 91 - BRLGHERIO (MI) @ ART OF NESSIE SNC DI - VIA GRANDI 17 - CESANO BOSCONE (MI) @ ASYSTEL SPA - VIA LUCIANO 15 MILANO (MI @ ATLANTIDE DI PAVESE ERNESTO - VIA ROSSINI 43 - SEREGNO (MI) AVA 
LON MILANO - VIA SETTEMBRINI 20 - MILANO (MI) @ BCS SAS. DI ALDO CARBOGNANI - VA MONTEGANI 11 - MILANO (MI) @ BIIEMME SNC - VIA NUOVA VALASSINA, 125 - LISSONE (MI) @ BIT 84 5A. - IA ITALIA 4 - MONZA (MI) @ BRUNO CASTOLDI SRL -C.S0 LODI 9 
MILANO (MI) @ CARRETTI GIANFRANCO 8, C. SRL - VIA RICCIARELLI 3 - MILANO (MD @ CASA DEL GIOCATTOLO - VIA MIMOSE 65 - ROZZANO (WI) @ CASTOLDI SAL - VIA CESARE CANTU' 19 - CINISELLO BALSAMO (MI) $ CASTOLDI SRL - CORSO MILANO 47 - MONZA (MI) @ 
CASTOLDI SRL - VIA V, EMANUELE 65 - VIMERCATE (MI) @ COMPUTER UNION MILANO SRL - VIA S. GALDINO 5 - MILANO (MD) @ DAMAR - VIA COSTA 11/8 - CODOGNO (MI) @ DIM DIMENSIONE I SR - VIA CESARE BATTISTI 26 - CARUGATE (MI) @ FD.T SAS - VIALE TOSCANA 19 
MILANO (MI) FRUIT SHOP SRL. - VIA MARTIRI DELLA LIBERTA". 27 - MELZO (MI) @ G.RLG. SRL - VIA LORENTEGGIO, 22/24 - MILANO (MI) @ GRAZZINI SRL - A MAURO MACCHI 29 - MILANO (MI) @ GRAZZINI SRL (LEGNANO) - VIA PER BUSTO ARSIZIO 9/1 - LEGNANO (MI) 
4 GRAZZINI SL - IA ITAGORA 4 - MILANO (MÎ) @ GRAZZINI SRL VIALE ROMOLO 9 - MILANO IMI) GRAZZINI SRL (CASSANO) - PAZZA GOBETTI - CASSANO D'ADDA (MI) @ GRAZZINI SAL (CORSICO) - VLE LIBERAZIONE 3 - CORSICO (MI) @ IL CURSORE - P.ZZA MARTIRI DELLA 
LIBERTA" 7 - NOVATE MILANESE (MI) $ INFOEMATICA SNC - VIA PELORITANA 52 - GARBAGNATE MILANESE (ID è JOYSTICK FUN SAS - VIA LORENTEGGIO 38 - MILANO (MI @ KING GAMES - PZZA UNITA! D'TALIA 3/E - VIMERCATE (M @ KOMODO SRL - VIA G. GOVONE 20 - MILA 
NO (MI) è LUMEN: SAL - VIA SANTA MONICA 3 - MILANO (MD @ M. & Z.SAS - VIA SEMPIONE, 160 - PERO (MI) MARCUCCI SPA - STRADA RIVQLTANA Km. nA - VIGNATE (MI) MONDADORI INFORMATICA CENTER - CORSO DI PORTA VITTORIA 51 - MILANO (MI @ MON: 
DOGIOCO - VIA LOMELLINA 24 - MILANO (MI) @ NEW GAME SNC DI COLOMBO. - CORSO GARIBALDI 199 - LEGNANO (MI) @ NIX SHOWROOM SRL - VIA TAVAZZANO, 14 - MILANO (MI) @ ORION CLUB - VLE ROMAGNA 67 - MILANO (MI) PC TRE SRL - VIA QUARENGHI 23 
MILANO (MI) PENATI SR - VIA TICINO | - ABBIATEGRASSO (MI) PENATI SRL - VIA SIMONE DA CORBETTA 49/D - CORBETTA (M @ PERGIOCO SRL «VIA B. GIULIANO 4 - MILANO (MI) @ PERGOCO SR - VIA SAN PROSPERO | - MILANO (MI) @ PHOTO DISCOUNT SAS - P.ZZA 
DE ANGELI 3 - MILANO (MI) @ PRINTEX SRL - VIA Gi LABUS 15/3 - MILANO [MM @ PROXIMA SRL - STRADA PADANA 292 - VIMOORONE (MI @ QUALITY IMFORMATIKA - VIA A. MORO B1/83 - SAN DONATO MILANESE (MI) @ RICORDI MEDIA STORE - GALLVITT EMANUELE Il - ILA. 
NO (MI) è RICORDI MEDIASTORE - GALLERIA VITTORIO EMANUELE Il - MILANO (WI) @ RIVOLA SNC - VIA MAURO MACCHi 26 - MILANO (MI) @ SERDATA SRL -5.. SEMPIONE 22 - NERVIANO (MI) @ SUPERGAMES SAS - VIA VITRUVIO 37 - MILANO (MD © TC SISTEMA - VIALE FOR: 
LANINI 36 - GARBAGNATE (MÎ) @ TECNOUFFICIO SISTEMI SNC. - VIA CESARE BATTITI 86 - SAN VITTORE OLONA (M @ TERZA GENERAZIONE SRL - VIA LEONARDO DA VINCI 157 - TREZZANO SUL NAVIGLIO (MI) © THESI SAS - VIA STOPPANI 9 - RHO (MI) @ TUTTO SOFTWARE SAS 
VIA VINCENZO MONTI 5: MELEGNANO (MI) VIRTUALI SRL - VIA RASORI 8 MILANO (MI) VIRTUDO DI ALBERTIN LUCIANO - VIA FIAMMA 6 - MILANO (Mb @ CERVETTI NICOLA « VIA GL ACERBI 17/A - MANTOVA (MN & COMPUTER SAS - GALLERIA FERRI 7 - MANTOVA (MN 
@ MEGABYTE 4 SRL - VIA FRATTINI 19 - MANTOVA (MN) @ ALPHA BETA SNC - CSO MILANO. 13 - VIGEVANO (PV) @ LA VOCE DELLA LUNA SNC - CSO MAZZIN, 1/8 - PAVIA (PV) @ PENATI SR « VIALE DELL'INDUSTRIA 321 - VIGEVANO (PV) @ 5. INFORMATICA SRL - CSO CAIRO. 
LI, 57 - PAVIA (PV) @ TEMPORIN GIANNI - SO GENOVA 86 - VIGEVANO (PV) FOTONOVA INFORMATICA SNC - VIA VALERIANA 1 - S. METRO DI BERBENNO (SO) @ MAGIC SCREEN SN - VIA MAZZINI 44/A - SONDRIO (SO) @ MIS SNC © VIA RIVOLTA. 22 - MORBEGNO (SO) @ 
ADVANCED COMPUTERS - STATALE 57 - MARCHIROLO (VA) @ ALL GAMES SAS - VIA RONCARI 15 - BESOZZO (VA) @ FLOPPY - VA MORAZZONE 2 - VARESE (VA) @ GAMEMANIA - VIA SACCO 14 - VARESE [VA] ® GRAZZINI SAL VARESE] - VIALE AGUIGGIARI 162 - VARESE VA) ® 
INFOPOINT - VIA DEL PORTO 12 - LUINO (VA) @ INFORMATICA AMICA SRL - VIA ROSSINI 1 - VARESE (VA) @ LANDOMI MARIO ED EMILIA SNC - VIA VISCONTI,  - SARONNO (VA) @ LOGICAL HOUSE - VIA MAZZINI 3- GALLARATE (VA) @ MARIO BERNASCONI - VIA SAFTI 88 «VAI 
SE VA] @ MASTER MD SNC DI DAL BROI - VIA ZAPPELLINI 4 - BUSTO ARSIZIO (VA) @ TOMASI ANTONIO - VIA 2 SETTEMBRE 76 - CARAVATE (VA) 

(CH; ALBATROS SISTEMI - VIA BARILATI1 33 - ANCONA (AN) @ ALDO TORTORELLI SRL - VIA SACCO E VANZETTI 6 - ANCONA (AN @ BIG TOYS - /O C.COMM.MIRLIM - IA VALENTI 2 - ANCONA (AN) @ CD OFPCE - VIA MARTIRI DELLA RESISTENZA - ANCONA (AN) @ COM: 
PUTER HARDWARE - VIA MURA ORIENTALI 7/8 - JESI (AN) COMPUTER UNION ANCONA = VIA DE GASPERI 22 - ANCONA (AN) @ ELAN - VIA TORRESI 37 - ANCONA (AN) @ EMI DI MAURIZI ANTONIO - PIAZZA REPUBBLICA 5 - ISI (AN) & FOTO CLICK DI ARGENTATI LUCIO - VA 
R SANZIO 128 - SENIGALLIA (AN) @ GIOCATRE SNC - VIA VALENTI 10 - ANCONA (AN @ GIOCATRE - VIA MARSALA 10 - ANCONA (AN @ PELLEGRINI SPA - VIA F. SCATAGLINI 7 - ANCONA (AN) @ PELLEGRINI SPA - VIA NICOLA ABBAGNANO 7 - SENIGALLIA (AN PELLEGRINI 
SPA - CIO €. COMM. VIA ABBAGNALO - SENIGALLIA (AN) @ TECHSERVICE - VIA FLAMINIA 232 - ANCONA (AN) @ ARCHIMIEDIA INFORMATICA SAL - VIA C. BATTISTI 16 - AMANDOLA (AP) @FIMEC - VIA MACERATA 4/12 - FERMO (AP) ® HARDWARE SERVICE - VIA CALATAFIMI 155 
S BENEDETTO DEL TRONTO (AP) PALMA COMPUTER - VIA XX SETTENIBRE 186/188 - RORTO SELNIDIO AP) @ PEGASO INFORMATICA SRL - VIA 5. PETRONILLA 78/79 - FERMO (AP) è TROZON INFORMATA - VIA B, BUOZZI 16 - PORTO SAN GIORGIO (AT) ET TRE SNC DI FAM: 
MELI - PIAZZA GARIBALDI 12 - MACERATA (MC)  SERVICOM - VIA S MARCO VECCHIO 78 - PASSO DI TREA [MIO @ MEDIA SHOP SNC - VIA LANZA 42 - PISARO (PS) @ PELLEGRINI SPA - O C. COMM. VIA EINAUDI - BELLOCCHI DI FANO (PS] 

E; PUNTO EXE - VIA MAZZINI 1 11/D - CAMPOBASSO (CB) 

IONE: AUDIOVOX SAS - VIA MIGLIARA 43 - ALESSANDRIA (AL) @ COMPUTER CENTER - VIA ALNERI 28 - CASALE MONTERRATO (ALI @ COMPUTER MANIA - VIA VOCHIERI 107 - ALESSANDRIA (AL) @ DANY ITALIANA SOCIETA" - VIA GASPARE MANARA 7 - CASALE MON: 
ERRATO (AL) @ DIMO SPA - STRADA VALENZA 7/0 - CASALE MONFERRATO (AL) @ GRAZZINI SRL (TORTONA) - 5.DEI GIOVI 37/8 - ORTONA (AL) @ INFORMARKET - VIA CRISPI 19 - ACQUI TERME (AL) # IL MULTIMEDIALE SNC - VIA. ALBERT 31 - AOSTA (AO) @ HOBBYLAND DI 
MARIO FLORANO - VIA BERTODANO | - BIELLA (B) @ L'ELETTRONICA - CORSO ROMA 24 - SAVIGLIANO (CN @ ROSSI COMPUTER - CSO NIZZA 42 - CUNEO (CN) @ & B SAS - VIA METRO MICCA 43 - NOVARA (NO) @ CD NOVARA SRL - VIA BIGLERI 4/M - NOVARA (NO) @ COM: 
PUTERSRL - VIA KENNEDY 22 - BORGOMANERO (NO) @ COROLLA SRL - 529 KM 22 - SUNO (NO) @ GRAZZINI SRL (NOVARA) - CORSO DELLA VITTORIA 31/A - NOVARA (NO) @ PENATI SR. - IA MATTEI 29/31 - NOVARA 5.5. per Vercel(NO) @ MANETA VIDEOGIOCHI « SO TOR! 
NO 14/A - NOVARA (NO) @ “ALEX COMPUTER LE GRU” SRL" - VIA CREA 10 - GRUGLIASCO (TO) @ “ALEX COMPUTER LE GAL” RL" - CORSO FRANCIA 333/4 - TORINO (TO) @ ALEX COMPUTER SRL - CORSO FRANCIA 333/4 - TORINO (TO) @ ALEX COMPUTERS SRL & VIA TRIPO. 
LI 189 @ TORINO (TO) @ AVALON - CORSO FRANCIA 222 - AVALON TORINO - VIA MAGENTA. - TORINO (TO) @ COMPUTER WORK SNC - VIA RIVOLI 38/A - ORBASSANO (TO) COROLLA SAL - IA TORINO 74 - RIVAROLO CANAVESE (TO) è EUREX DI PONCHIA GIANFRANCO - CSO 
INDIPENDENZA 5 - RIVAROLO CANAVESE (TO) @ EUREX SAS DI PONCHIA RAG. - VIA PASCOLI | FRAZ. FRAGLIE - RIVAROLO CANAVISE (TO) @ EVOLUZIONE COMPUTERS & GAMES - /SO MEDITERRANEO. 144 - TORINO (TO) @ MARCHISIO SAS - VIA POLLENZO 6 - TORINO TO) @ 
MIRAST - VIA PALESTRO. 62» IVREA (TO) @ PIEMONTE COMPUTER SNC - VIA TORINO 13/3 - ROLETTO (TO) & PLAY GAME SHOP - VIA CARLO ALBERTO 39/£ - TORINO (TO) @ PRECISION SR - VIA STRADELLA 160/C- TORINO (TO) @ QUEEN COMPUTER SHOP - CORSO DANTE 2 - TORI 
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CESCO «FASANO (BR) @ SASVA SL. - VIA APPIA N. 169 - BRINDISI (BR) @ A.MS COMPUTER RESEARCH SR - VIALE GRASSI 63 AVB- LECCE (LE) # LINEA UTMICO - IA B.MAZZARELLA 31 - LECCE (LE) MOUSE VIDEO CAME = VIA GARIBALDI 125/8 - MATINO (LE) @ SUD COM: 

PUTERS SRL - VIALE LEOPARDI 158/8 - LECCE (LE) è VIDEOLINE SAS - VIA UMBERTO CONGEDO 7 - LECCE (LE) ELETTRO JOLLY CENTRO SAL - VIA DE CESARE 13 - TARANTO (TA) @ ELETTRONICA PIEPOLI - VIA OBERDAN 128 < TARANTO (TA) @ PROGETTI INFORMATICI SRL - VA 
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ho trovato a 


Q molti, me compreso, il miglior meraviglie andate distrutte nell'anti- 


videogioco strategico della storia chità. In Civilization 2 potrete guar: 
PC e Amiga. Il successo che darli tutte le volte che volete grazie 
Miscosse fu enorme e tutti quelli che lo scoprirono ai al filmati che riportano alla gloria 


tempi o, recentemente, con la versione per più gio- tutte le passate strutture. 
]atori (Civnet), non disdegnano una partita neanche 


THE ULTIMATE VERSION OF THE BEST SELLING STRATEGY GAME 


Una delle cose che ho sempre amato di Civilization è 


forse non proprio come Cristoforo Colombo...” 


Giilization: è stato definito:ca | Giardini Pensili: una delle sette 


l’improbabilità delle situazioni che ti si prospettano. Quando, 
impersonando pi inglesi, ho attraversato il mio primo oceano e 
attendermi gli indiani, ho detto: “Ho scoperto 
l'America, come Cristoforo Colombo”. Quando poi la mia 
caravella è stata affondata da un sommergibile ho detto: “Beh, 


ll progresso tecnologico è importante, 


ma se male indirizzato non si giun- 
gerà mai da nessuna parte. Il com- 
mercio, per esempio, è essenziale una 
volta arrivati in regimi Repubblicani 0 
Democratici. 


Il folklore locale è attentamente 
replicato negli abbigliamenti 
degli ambasciatori, ma voi vi 
presentereste a un incontro 


importante con gonnellino di 
pelliccia e lancia? 


132 | Advanced Flight 
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(al 
© Atomic Theory 
#9 Automobile 


& 


dopo quattro anni dalla sua uscita. È finalmente arri- 
Nato il seguito: rispetterà le aspettative o si rivelerà 
Una delusione? Vi terrò un po' sulle spine, iniziando 
a spiegare il gioco a quei due o tre lettori che anco- 
ra non lo conoscono. 
Civilization 2 è un titolo strategico che vi mette a 
capo di una civiltà: dai suoi albori alla sua, eventuale, 
scomparsa. Nelle fasi preliminari del gioco dovrete 
che civiltà condurre nell'arco della partita, 
indo contare sulla possibilità di modificare quasi 
tutti | parametri che influenzeranno l'andamento 
della partita: dal clima del pianeta all'aggressività dei 
barbari, passando per la dimensione del pianeta stes- 
so @ il numero di civiltà concorrenti, tutto è modifi- 
cabile. La simulazione inizia con una tribù nomade 
che decide di metter radici e fondare una città. 
Quella città sarà la capitale del vostro impero e da 
(inizierà la vostra storia. Una volta scelto un buon 
posto dove piazzare la propria capitale, ci sì renderà 


conto di quanto l'ambiente circo- 
stante influenzi lo ha delle città. 
Quest'ultima infatti ha bisogno di 
cibo per crescere in ampiezza (e 
numero d'abitanti), materie prime 
per fecctoe delle infrastrutture per 
migliorare lo stile di vita e vie di 
comunicazione per avviare il com- 
mercio e avere un emo 
culturale. Da questi tre fattori basila- 
ri dipende la prosperità delle vostre 
città e, di riflesso, del vostro impero. 
Si inizia nel 3000 AG, con le cono» — 
scenze scientifiche ridotte all'osso e 

un mondo interamente da esplorare. 
Appena piantata la capitale, il vostro 
governo disporrà una struttura mili- Ù 
tare, una struttura scientifica, una 
struttura commerciale, una struttura 
diplomatica e una struttura dedi 

al monitoraggio della I Sa 

vita. Ognuna di queste ti 
da un vostro uomo di fiducia che vi 


sù 
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pid x : : L'esempio lampante di come 


anche nelle migliori famiglie si 
Scienci n Ù 


possano infiltrare dei dementi. | 
A Wesi taise the rate. consiglieri di Civilization 2 non 


ne azzeccano Una neanche per 
errore, ma sono molto belle le 
animazioni 


Lo schermo di gestione 
delle infrastrutture cittadine. 
Potete vedere alcune delle 
novità che vi aspettano quali 
il porto e la Torre Eiffel. 
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L'ambasciatore russo ci porge i 
suoi rispettosi omaggi prepa- 
randosi a pugnalarci nella 
schiena. Peccato che noi si sia 
già in Repubblica e non lo si 
possa massacrare come merita. 


terrà dei rapporti molto dettagliati in qualsiasi 
momento desideriate, senza lesinare consigli appena 
gli si presenterà l'occasione. Cliccando sulla città si 
accede al menu di gestione, in cui si hanno a disposi- 
zione, per una rapida lettura, tutti i dati che la 
riguardano. In alto si potrà vedere il nome e la gran- 
dezza del centro abitato, espressa tramite un nume- 
ro. Subito sotto si trova una minuscola mappa in cui 
si vede la composizione del territorio circostante. In 
questa mappa si può impiegare la forza lavoro pre- 
sente nella città. ll numero che esprime la grandezza 
dell'aggiomerato urbano rivela anche il numero delle 
unità di forza lavoro su cui si può fare affidamento. 
Piazzatele con molta attenzione, in quanto il modo 
in cui si utilizzano i lavoratori influisce grandemente 


sulla struttura e sullo sviluppo della città stessa. Pra- 
ticamente la mappa è composta da una griglia di ven- 
tuno appezzamenti di terreno e ogni appezzamento 
può ospitare soltanto un'unità di forza lavoro. A 
seconda della tipologia di terreno su cui si lavora, 
questa produce un diverso quantitativo di cibo, 
materie prime e ricchezza. Subito a destra della 
mappa esistono una serie di barre che riassumono il 
quantitativo totale di cibo, materie prime, ricchezza 
e contributo scientifio prodotti dalla città, e uno 
schefa in cui è visualizzata la riserva di cibo; quando 
questo riempie completamente quello specchietto, Il 
centro abitato cresce di un'unità lavoro. 

In basso a sinistra sono riportate le infrastrutture 
che corredano la città e, in basso al centro, esiste 
‘uno schermo polifunzionale dov'è possibile analizza- 
ite diversi aspetti della gestione dei centri urbani e 
dell'impero: si va dall'analisi dell'umore della popola» 
zione alla gestione delle truppe fortificate all'interno 
delle mura cittadine. Un discorso a parte, invece, 
merita ill pannello în basso;a destra. Quel pannello 
serve 1 la costruzione delle infrastrutture 
cittadine. Man mano che la scienza progredisce, 
infatti, saranno disponibili sempre più infrastrutture 
tese a migliorare il livello di vita e le capacità pro- 
‘duttive. Ne esistono di tutti i tipi: si va da templi e 
Colossei che servono a ridurre il livello di malcon- 
tento popolare, a mercati e banche utili a crearelrie- 
chiezza per i cittadini, passando per fabbriche e cen- 
trali ene che innalzano sensibilmente il livel- 
lo delle materie prime prodotte, finendo con le 
unità militari e commerciali che servono a difenderci 
dagli assalti delle altre civiltà. Ogni volta che si com- 
missiona qualcosa, ire un box di grandezza pro- 
porzionale all'entità dell'impresa. All'interno di que- 
Sto verranno accumulati, turno dopo turno, gli scudi 
che simboli la produzione di materie prime. 
‘Quando il box sarà pieno, l'infrastruttura sarà pronta 
‘e Verrà inaugurata all'interno della città costruttrice. 
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La chiave del successo in questo gioco è chiaramen- 
{te identificabile nel progresso tecnologico: progredi- 
fe in maniera veloce significa ottenere e mantenere 
Un vantaggio sulle altre popolazioni che vi tornerà 
Utile continuamente. Il progresso non si ottiene in 
Mianiera lineare, bensi secondo una struttura ramifi- 
Cata: all'inizio si sceglie in che direzione indirizzare la 
ficerca scientifica e, man mano che si ottengono 
fisultati, si creano nuove direzioni e avanzamenti da 
Ficercare. Questo permette di scegliere la strategia 
da seguire nel gioco. Se si vuole giungere alla vittoria 
Schiacciando tutte le altre popolazioni sul pianeta, si 
Indirizzerà la ricerca scientifica in modo da produrre 
affmamenti sempre più devastanti, mentre se si vuole 
Vincere raggiungendo per primi Alfa Centauri (non 
Velo avevo ancora detto, ma i due modi per vincere 
Sano questi) la ricerca sarà orientata verso il pro- 
gresso delle tecniche aero/spaziali. Condizione indi- 
pensabile per avere una produzione scientifica 
degna di nota è quella di costruire quante più strade 
ssibile per facilitare la comunicazione tra i popoli. 
l'enorme importanza, in questo secondo capitolo 
di Civilization, risultano essere le relazioni diploma- 
tiche. Mentre nel primo gioco non si riusciva a inte- 
agire in maniera coerente con un altro sovrano, 
Adesso è possibile stipulare alleanze strategiche e 
Costruirsi una reputazione. La collaborazione tra 
Civiltà differenti è un valido mezzo per riuscire a 
Costruire strategie di gioco molto più complesse che 
li passato. La differenziazione tra le varie forme di 
BOverno è adesso molto più marcata che in passato 
e ne è stata aggiunta una nuova, il fondamentalismo, 
disegnato appositamente per le strategie di conqui- 
sta. 
Poco fa abbiamo parlato di unità militari. In realtà 


Una marea dì nuove Lepre di terreno sì è riversata su 
noi poveri giocatori, che adesso vaghiamo per le mappe 
chiedendoci se sia meglio sfruttare dei leoni marini, 
dell'uva o dei buoi muschiati. 


Civilization Il promette molto, ma poi mantie- 

ne? Nella recensione abbiamo già detto che la 
struttura di gioco resta basilarmente immutata. Cosa cambia allora? Innanzitutto cambiano le 
unità militari. Ce ne sono tantissime e la maggior parte sono state ‘ringalluzzite’ per bene. Ades- 
so esistono gli elicotteri che sono dannosissimi, mentre la cavalleria è diventata una forza della 
natura. In compenso i chariot sono stati limitati di molto ed è possibile prendere le città nemiche 
a colpi di missili cruiser e scud. 
Le forme di governo sono state profondamente modificate. Adesso tra Repubblica e Democrazia 
esiste un abisso. In Repubblica esistono le due fazioni dei falchi e delle colombe che rendono diffi 
cili le guerre, ma non impossibili. In Democrazia si guadagna di più, ma la guerra è un incubo con 
il senato che fa di tutto pur di firmare un trattato di pace mentre voi lanciate missili atomici dap- 
pertutto. Bellissima la nuova forma di governo (il fondamentalismo) che rende molto l’idea isla» 
mica di conduzione statale. Gli avanzamenti tecnologici sono pressoché infiniti. Si fatica davvero 
moltissimo per riuscire ad arrivare alle Future Tecnologies. Non esistono più vicoli ciechi (tipo il 
vecchio chivalry) e tutti gli avanzamenti adesso sono utili. Le infrastrutture sono aumentate 
anche loro in numero, ma soprattutto in qualità. Adesso esistono centrali energetiche alternati- 
ve, porti, aeroporti, superstrade, supermarket, insomma: l’altro giorno avevo deciso di ricostru 
re una città simile a Bergamo e ci sono riuscito (con l’unica differenza che la vera Bergamo non 
ha le piramidi). La diplomazia raggiunge nuove vette grazie al nuovo sistema che permette 
d’interagire con gli altri sovrani in maniera seria. Bellissima l'opzione che permette di creare 
alleanze strategiche tra due civiltà. | sovrani corrono in tuo soccorso qualsiasi cosa accada e non 
mancano di spararla grossa appena possono. Molto interessante anche il dover fare i conti con il 
concetto di reputazione (chi la fa, l’aspetti...), Le nuove tipologie di terreno sono sicuramente da 


tenere in considerazione. Avere dell’uva sulle colline è quanto di più utile si possa pensare (forse 
dopo il trovare delle balene al largo dei propri mari). Molto più realistica anche la nuova resa dei 


fiumi. Molte delle meraviglie sono state modificate, oltre ad esserne state aggiunte una monta- 
gna. In particolare le Piramidi e la Grande Muraglia sono diventate enormi; davvero capaci di sbi- 
lanciare l'equilibrio del gioco. Ho trovato anche molto divertente l’idea di andare in giro în ti 
invece che con le solite carovane. Non parliamo dell'abbondanza di nuove opzioni di gioco per- 
ché altrimenti dovrei scrivere un intero manuale. 

Concludendo, direi che tutto sommato Civilization 2 non delude alcuna delle aspettative. 


Un momento della sequenza di fine gioco. Dire che è 
molto bella non rende l'idea: comprate il gioco, giocate- 
lo fino alla fine e se proprio non ce la fate usate la 
modalità ‘Cheat’ che è disponibile tra i menu in alto. 


vengono chiamate così tutte lle unità mobili che 
potete controllare sulla mappa, indipendentemente 
dalla funzione che svolgono. Comunque la differen- 
ziazione di queste non è molto complessa: a parte le 
unità da trasporto, che servono esclusivamente a 
re altre unità, le carovane e i tir, necessarie 

a stabilire delle rotte commerciali, | colonizzatori e 
i ingegneri, ideali per sviluppare dal punto di vista 
istico e strategico il territorio, e i diplomatici e le 
che risultano indispensabili per delle buone 
relazioni con gli altri sovrani, tutte le altre sono 
esclusivamente unità militari vere e proprie da utiliz- 


L'aspetto complessivo del nuovo Civilization non differi- spli 
sce enormemente dalla vecchia esposizione. Del resto, P 
tutto il gioco non si discosta di tanto da quello che era 
nel primo capitolo. 


| consiglieri di Civilization Il sono quanto di più dan- 
noso abbia mai visto in un videogioco, Non azzecca» 
no un suggerimento neanche per errore, ma sono 
tanto divertenti da guardare. In particolare, legge- 
tevi questo breve profilo stilato per ognuno di loro. 


MINISTRO DELLA DIFESA 

Bisteccone Galeazzi in politica, ecco 
quale potrebbe essere la definizione più 
calzante per questo intellettualone, il cui 
desiderio più profondo è quello di ficcare 
la sua daga su per il naso del ministro del 
commercio. Non azzardatevi mai a 
costruire tutte le caserme che chiede! 


A 


Il triste destino dell'imprudente. | mongolici 
ci hanno appena preso una città indifesa e 
tutte le mie unità militari sono lontane, 
Penso che ricomincerò la partita 


e gli effetti sonori, in compenso, sono 
piuttosto orribili: chiassosi entrambi fino 
alla cacofonia, non potrete fare a meno 
d'odiarli. Per fortuna, potrete inserire 
uno dei vostri CD nel computer e gioca- 
re con la vostra musica preferita in sot- 
tofondo. Comunque non c'è nulla da 
fare: la vera forza di questo gioco è la 
sua giocabilità, e nessun effetto sonoro 
riuscirà mai a scalfirla. 


MINISTRO DELLA RICERCA 

Un vecchietto dalle dubbie preferenze 
sessuali si esalta un casino quando si 
hanno in giro un bel po’ di biblioteche e 
università. La mette sempre giù un filo 
tragica, appena può, e odia il ministro dei 
beni di consumo. 


zarsi solo in maniera violenta. 

La via del successo è molto lunga, e grazie 
alla struttura ramificata del gioco e al gran 
numero di opzioni disponibili, la possibilità 
di disputare due partite uguali è pressoché 
nulla. Le strategie che portano al successo 


Mino DEL cOMMmERGIE sono tantissime e chiunque troverà quasi 


È convinto d’essere onnipotente o quasi, 
come ogni bravo seguace del Dio denaro, 
e non risulta troppo difficile da acconten- 
tare, Costruite un po' di mercati e di 
banche e si limiterà a rompere le scatole 
‘al ministro dei beni di consumo. 


MINISTRO DEGLI AFFARI ESTERI 

Praticamente la PR della situazione. Un 
bel pezzo di figliola che rivela una quarta 
abbondante abbigiiata nel giusto modo (i 
consiglieri cambiano abbigliamento a 
seconda dell’anno di gioco e della forma 
di governo). In questa foto non sembra 
particolarmente sveglia, ma tanto è inu- 
til 


MINISTRO DEI BENI Di CONSUMO 

Se il ministro degli Affari Esteri è inutile, 
questo è la quint'essenza della h 
Inutile oltre ogni limite, è splendido nei 
suoi occhialoni da sole. Elvis the Pelvis è 
tornato e ha trovato un mestiere adatto 
a lui. Peccato che risulti antipatico a tutti 
gli altri tranne che all’altra inutilona. — 


La possente nave spaziale che mi ha regalato la 
prima vittoria a livello King di Civilization 2. In 
realtà c'erano solo il 40% di possibilità, ma 
sono bastate... 


impossibile staccarsi dalla tastiera prima 
d'essere giunto su Alfa Centauri. Civiliza= 
tion 2, in altre parole, è un gioco talmente 
vasto da essere virtualmente. fo Tecni- 
camente è ben lontano dall'essere ineccepi- 
‘bile. Sebbene il computer 
bari molto meno che in pas- 
sato, capiterà di vedere 
qualche bug qui e là, La 
grafica è di'molto 

a Civnet, ma è ancora su 
livelli qualitativi piuttosto 
mediocri, anche se i Waifi fil 
mati che illustrano le mera: 
viglie sono decisamente ben 
fatti. Gli araldi in ray-tra- 
cing, purtroppo, richiedono 
macchine spaventose per 
riuscire a mantenefe Una 
fluidità decente. Le musiche 


Ancora ricerca. Stavolta, 
pero: dimostriamo come 
'avanzamento tecnologico 
risulti utile nella creazione di 
nuove unità militari. Con il 
A bronzo, le nostre falangi 
saranno pressoché invincibili. 


Un momento qualsiasi di una partita 
agli albori. L'esplorazione è alla base 
dell'espansione e se non ci si espan- 
de si muore... 


Giancarlo “JH” Calzetta 


E' da quando cono- 
sco Civilization che 
non faccio altro che 
giocarci. Un titolo 
che riesce a restare 
giocabile a ben quat- 
tro anni dalla sua uscita non lo si può certo abbando- 
nare in un angolo. Almeno non fino a quando arriva il 
suo seguito, che risulta essere identico nella struttu- 
ra, con un qualcosa in più. Innanzitutto Civilization 2 
bara molto meno del primo. In secondo luogo ha 
molte pò opzioni. E poi è quasi interamente persona- 
lizzabile: si va dalla possibilità di scegliere l'aspetto 
del proprio re (spettacolare lo Zulu con il telefonino) 
alla possibilità di variare alcune regole di base quale 
la possibilità di decidere la posizione di partenza 
degli avversari o quella di eliminare la corsa per Alfa 
Centauri riducendo il tutto a una bella e sana rissa; 
senza contare il fatto che adesso è tutto molto più 
esteso. Si può scegliere la dimensione del mondo su 
cui giocare e bisogna districarsi in un labirinto di 
nuovi avanzamenti. Il numero delle unità militari è 
cresciuto a dismisura, così come quello degli avanza- 
menti tecnologici (di cui dovreste trovare la foto da 
qualche parte) e delle infrastrutture cittadine. Inoltre, 
è molto interessante avere a che fare con il concetto 
di reputazione. Sono finiti i tempi in cui si facevano 
dei sorrisoni agli ambasciatori delle altre civiltà solo 
per avere il tempo di accumulare unità militari nelle 
prossimità delle città avversarie. Adesso si pagano le 
conseguenze a livello internazionale. Le uniche riser- 
ve vengono da parte della realizzazione tecnica di 
questo capolavoro di giocabilità. | bug sono piuttosto 
numerosi e saltano fuori di frequente (anche se è 
improbabile trovarne qualcuno che impianti il compu- 
ter), mentre il settore grafico fa quello che deve e 
nulla più. In compenso, il sonoro risulta essere quan- 
tomeno raccapricciante: le musiche sono un allegro 
riarrangiamento di quelle originali, con l'unico, gros- 
so, problema di risultare quantomeno chiassose; 
tutto ciò mentre gli effetti sonori sono quanto di più 
invadente si possa pensare: non è bello avere lo ste- 
reo a volume discretamente alto per ascoltare il pro- 
prio brano preferito e avere un coro da stadio che ti 
fa tremare le pareti e ti manda in fribrillazione cardia- 
ca a causa del volume spropositato a cui esce. 

Se amate i giochi strategici comprate Civilization 2 a 
ogni costo. Peccato che non si possa giocare in due. 


OSMIRRGIRI E 

giocare a Civilization 2 

, abbastanza accessibili. Si parla 

di un DI ORME di RAMI e ua scia SV. 

‘GA. Necessaria inoltre almeno una delle due incarna» 
zioni di Windows (3.1, 0 95), 
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SEMPRE 
PIU’ 
PERICOLOSO! 


L’acclamato successo del 1995, il più giocato su Internet 
per 6 mesi, torna in una forma ancora più intensa e 
bella dell'originale. 


\ + Dia 
h e Azione ancora più veloce. 
Ì 


e Ambientazione tridimensionale 
e visuale a 360°. 


1 
i e 30 nuovi livelli di azione. 


e 5 nuovi pianeti e 18 nuovi nemici 
le dall’intelligenza artificiale. 


Di) e 13 nuove armi ultra-distruttive. 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


“Love of two is 
one/Here but now 
they're gone/Came the 
last night of 
sadness/and it was 
clear/She couldn't go 
on then/The door was 
open/And the wind 
appeared/The candles 
PRIA 

isappea le 
curtains pra cose ; 
appeared/(Sayin ML 
be afraid) /Come si 
baby/(And she had no 

PLAYER fear)/and she ran to 

him/(Then they started 
to fly)/They looked 
backward/ And say 

oodbye/She had 

ecome like the 
are/(She had taken his 
hand)/she had become 
like they are/(Come on 
baby)/Don”t fear the 
reaper...” 


Quest'immagi 
gion 


vecchia di sessant'anni ha 
cominciato a tormentarmi in 
modo quasi ossessivo (in effetti è : | 4 
spettacolare... NdMax), rendendo quantunque un po' 
‘ancora più difficile trovare la necessa- i ù jo molto più 
ria concentrazione per mettere assie- ì eboard 0 le 
me tutti gli indizi che mi ritrovo tra le î x 
mani, nel vano tentativo di far comba- 
ciare i pezzi di questo dannato puzzle 
che sembra irrisolvibile... 
“Il candido viso dì Catherine mi si 
materializza ogni qualvolta penso a 
questo figlio di puttana che si diverte a 


Da quando questa storia è 
(® E) questa canzone 


a 
ritmo 
musica di 
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squartare la gente nei modi più assurdi e con una 
precisione mefistofelica. Non smetto di pensare a lei 
un secondo, ma almeno lei non è morta, anche se il 
coma non è certo il migliore dei modi per vivere - 
se così si può dire. In fondo, sono convinto che 
Catherine prima o poi uscirà da questo apatico 
sonno e mi consola il fatto che non abbia fatto la 
fine di Renee Stein, la terza vittima di questo mania= 
co... Da quando lavoro al Virtual Herald, ha visto 
cose che turberebbero nel profondo anche il più 
spietato e violento dei serial killer, ma mal prima 
d'ora mi si era parata innanzi una situazione del 
genere: insomma, siamo a Manhattan, nel 2040, e un 
pazzo che si crede di essere la reincarnazione di uno 
degli assassini più famosi della storia ha scelto me 


Non siamo molto simpatici al barista, non vi sembra? 


per disputare questa partita a scacchi interminabile 
e giunta a una fase di stallo: anzi, volendo essere 
più precisi, questo tizio mi ha messo in scacco 
dopo avere tentato di uccidere Catherine, non 
sapendo più quali contromosse provare a utilizza- 
re. Dove sto sbagliando? Sento che lo Squartatore 
è vicino a me, nè avverto al presenza, ma proprio 
quando sto per incastrare l'ultimo pezzo di questo 
mosaico di morte, il mondo sembra capovolgersi e 
il mio lavoro viene disfatto in un batter di cigli: 
Ringrazio Dio di avermi dato il carattere di mia 
madre, una donna forte, tenace e testarda: come 
se niente fosse accaduto, riprendo la mia strada e 
ricostruisco tutto da zero. Non so quanto riuscirò 
a resistere, ma terrò duro finché uno dei due non 
farà un passo falso. 
Non importa quanto questa faccenda dovrà andare 
avanti, ma di una cosa sono sicuro: il mio “amico” 
agherà per quello che ha fatto a Catherine, fosse 
l'ultima cosa che faccio. AI diavolo i Pulitzer, al dia- 
volo i premi giornalistici cui ambivo quando è 
cominciata questa storia e al diavolo anche quel 


Siamo nel “po; della Virtual Library. L'inquisitrice 
di fronte a me si rifiuta di darmi delle inform 

non riesco a decifrare il codice segreto 

Stein. 


bastardo di Magnotta, che come investigatore vale 
meno di uno sterco di vacca. Chi si crede di essere? 
Sherlock Holmes? Un divo di Hollywood? Oramai 
non ho più certezze e per quanto mi riguarda, 
potrebbe essere anche lui lo Squartatore... C'è qual- 
cosa che non mi piace nel suo sguardo, soprattutto 
‘a causa del suo modo di fare: troppo arrogante, 
troppo sicuro di sé. E io ho sempre odiato questo 
genere di gente! 

Una cosa che non ho mai sopportato, poi, è questa 


impegolato in questa miriade di 


Joey Falconetti, 


raggiun 
maniaco; e in effetti lo è 


fer che 
therine. 


virtuale del Virtual Hi 
ita la morte di Re 


dannata tecnologia: penso di essere rimasto l'unico 
essere umano che dattilografa i propri pezzi con un 
vecchio computer che non è nemmeno predisposto 
per l'allacciamento al Ciberspazio. Lo Squartatore 
mi chiama sempre sul terminale cellulare ogni qual- 
volta che mette a segno un nuovo omicidio, ma 
oltre a essere un pazzo psicopatico deve anche 
capirne abbastanza di questi macchinari infernali, 
dato che il segnale video/audio che mi arriva è sem- 
pre camuffato in modo tale che non riesca a capire 
chi si celi realmente dietro questi omicidi... Tutti e 
tre i delitti avvenuti fino ad ora, però, anche se 
apparentemente sembrano essere scollegati tra 
loro, hanno un filo conduttore ben preciso: le ope- 
razioni chirurgiche fatte dal mio “amico” sono di 
una precisione assolutamente inumana. Mai prima 
d'ora, infatti, avevo visto un cuore sezionato perfet- 
tamente a con un colpo solo, come assicura la rico» 
struzione dei periti medici. 

Che arma stai usando Jack? Mah, se non ci fosse di 
mezzo la vita di Catherine, direi che mì sel quasi 
simpatico, forse anche perché siamo quasi omoni- 
mi... Mah, forse sto perdendo anch'io il senno. Scor- 
ro con fare maniacale le informazioni raccolte in 
questi mesi sul mio WAC almeno dieci volte al gior- 
no e come al solito non concludo nulla. La cosa che 
più mi insospettisce, però, è la mancanza di prove 


tuale, potrete impadronirvi di 
‘atherine e in seguito 


sul caso Catherine: la guar- 
dia dice che le chiavi le ha 
IMagnotta, ma questo nega. 
Se non altro ho scoperto la 
assword dell “pozzo virtua- 
(el! di Catherine nel ciber- 
Spazio: Sono sicuro che lì 
trovera le informazioni di 
cui ho bisogno. 

Che ruolo hanno tutte que. 
ste persone? Il mio edito 
Ben Dodd, mi nasconde 
qualcosa? E soprattutto, 
perché lo squartatore non 
ha ucciso Catherine e l'ha 
lasciata vivere, seppur in 
coma? È intervenuto qual 
cuno oppure è riuscita a 
scappare prima che il 
mostro la finisse?..." 
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Inizio atipico, per una recensione, ma che ci volete 
fare: ogni tanto bisogna dare sfogo alla propria fanta- 
sia e, perché no, far toccare con mano al lettore 
l'atmosfera che si respira giocando. Chiaro, non 
sono Stephen King e nemmeno Clive Barker, però 
ho tentato un approccio diverso dal solito “Siamo 
nel eccetera eccetera e voi impersonate Pinco Pallo 
‘e dovrete cercare Tizio..." 


Magnotta non vi lascerà stare nemmeno nel ciberspa- 
zio. Nel poor ci ritroviamo all'interno del 
l Catherine e le prove sono protette dalla 

Cosa ci aspetta oltre l'ologramma del nostro 


Ripper è l'ultima avventura firmata Take 2 (già autori 
di Hell e Bureau 13), un gruppo di programmatori 
che, nel bene e nel male, è riuscito a fare parlare di sé. 
La prima cosa che salta subito all'occhio rispetto, per 
esempio, a Hell, è come sia stata cambiata l'interfac- 
ca gui: i personaggi non sono più rendering di 
reali, ma questa volta sono rappresentati in 
‘carne e ossa, nel senso che sono filmati e in seguito 
incollati a fondali realizzati in computer grafica. 
Dato il successo ottenuto con i due titoli citati pre- 
cedentemente, in Ripper viene riproposto, per la 
gioia di grandi e piccini, uno scenario prettamente 
Sha unk. Per la precisione, ci ritroviamo nella 
‘ork del 2040 e Quinlan, il tizio cui ho 
ceduto la “parola” in di recensione e giornali 


Sul Notebook, si può scrivere quello che sì vuole ed è 
molto utile per immagazzinare informazioni e prende- 


Risposta al quesito esposto precedentemente: un bel 
robottone che farà di tutto pur di non permettervi di 
entrare e mettere le mani sui contenuti del “pozzo” di 
Catherine. Per eliminarlo, dovrete sparare alla base.. 


sta del Virtual Herald, è sulle tracce di un serial kil- 
ler il cui modus operandi è molto simile a quello di 
Jack lo Squartatore, un maniaco omicida che terro- 
rizzò Londra verso la fine del 1800. 

L'introduzione del gioco è un pretesto per introdur- 
re il terzo omicidio, quello di Renee Stein, una gio- 
vane bibliotecaria (virtuale, s'intende) in nessun 


caro amico? 


re appunti... 


CHRISTOPHER 
WALKEN: Premio Oscar 
grazie a ‘Il cacciatore’, 
questo attore dalle molte: 
glici capacità recitative è 
senza dubbio adatto ad un 
di atmosfera 
di Ripper... Mi auguro solo 
che sul più bello non si 
metta a giocare alla Rou- 
Russa! 


Comunque sia, il ruolo di 
Christopher è quello 


dell’investigatore Vincent Magnotta (mi ricordo che wu di tempo 
RR OR Nb Caine ne sin 

una lavatrice a un tale di nome Magnotta. Alla fine questo si sa 
a urlare e bestemmiare come un disperato dicendo che la lavatrice 


l'aveva già pagata. Un vero mito!). 


KAREN ALLEN: Già vista 
ne ‘l predatori dell'Arca 
Perduta’ (nella parte di 
Marion, l'amica di Indy) e 
in “Star Man'. Voci indiscre- 


A parte questo, il ruolo 
della bella Karen è quello 
della Dr. Clare Burton, 
colei che si occuperà delle 


cure di Catherine. Pare che abbia avuto una relazione con Falconet- 


ti, ma a noi in fondo che importa ? 


TGM_MAGGIO.96 


(Quando si trovano degli oggetti che è possibile con- 
sultare o analizzare, questi verranno scanslonati e 
memorizzati all'interno del nostro WAC. 


JOHN RHYS-DAVIES: 
Soprannominato ‘Prezze- 
molo’ a causa della sua 

resenza in tutte le più 
INROERAnO, PrO UZIONI 
multimediali di quest'ulti- 
mo bea Ha lavorato 
nella è trilogia di Indiana 
Jones e negli ultimi due 
capitoli della saga di Wing 
Commander... Ci manca 
solo che lo prendano nei 
Power Ranger e poi siamo 


a posto! Il suo ruolo è quello di Vigo Haman, ma non chiedetemi 
ale collocazione abbia all ‘dela Grammi 


trama, dato che non lo ho 


BURGESS MEREDITH: Il 
mitico ‘Pinguino’ nella 
serie televisiva di Batman 


TA di Rocky nei 
dell’omo- 


to anni (non è assoluta- 
mente vero!), il giovane 


Burgess è Covington Wofford, fratello della prima vittima del me 


modo legata alle due precedenti vittime. E proprio 
dal luogo del delitto inizia la nostra avventura. 
Sebbene molto limitata nei movimenti, l'interfaccia 
ricorda parecchio quella di 11°î Hour: tutte le ope- 
razioni possibili sono evidenziate da un cursore che 
varia a forma di coltello che muta a seconda della 
zona in cui si sta puntando. Potremo così raccoglie- 
re oggetti, esaminarne altri, osservare particolari e 
parlare con i personaggi che si incontreranno man 
mano che si procede nell'avventura. 
Il filo conduttore della vicenda è abbastanza com- 
plesso anche se, grazie al cielo, non si è obbligati a 
seguire un plot ben definito. Insomma, potrete gira- 
re, parlare, investigare, trarre conclusioni nella più 
‘assoluta libertà; ovviamente però, se non sl è riusciti 
a venire in possesso di un indizio o di un oggetto, 
non sarà possibile proseguire. 
A supporto della vostra indagine, troverete il WAG, 
una specie di minicomputer tascabile multifunzione: 
mediante questo arnese, situato nella parte alta 
dello schermo o richiamabile via una sequenza di 
tasti configurabili personalmente, potrete analizzare 
oggetti manipolandoli, incollandoli o più semplice- 
mente leggendoli. 
Ma la strada che porta allo smascheramento del kil- 
ler è lunga e difficoltosa, visto che oltre alle canoni- 
che azioni di indagine, dovrete addirittura confron- 
tarvi con indovinelli alla The 7°" Guest e sezioni 
arcade, sempre situate nel ciberspazio. A proposito 
di ciberspazio, mi preme sottolineare come 
GATE sia elemento portante di tutta la vicen- 
la: vi capiterà molto spesso di dovere collegarvi a 


Un intenso primo piano della Dottoressa Burton 
interpretata da Karen Allen. 


Siamo nel cervello di Gatherine che in 
seguito all'aggressione dello Squartatore 
ha perso la memoria. Prima di potere arrivare a parla- 
re con la nostra partner, dovremo affrontare una 
sequenza arcade abbastanza semplice. 


La mappa della città indica tutti | luoghi ai quali è pos- 
sibile accedere. Come? Basta un clic sulla locazione 
che si desidera visitare! 


dei terminali e di dovere esplorare i meandri di que- 
sta fittizia realtà virtuale (che espressione ridondan- 
te) alla ricerca di prova, persone, codici. Ogni 
“pozzo” (così sono chiamati i siti del ciberspazio, 
contiene delle informazioni (non aspettatevi che 
vp del dee anzi!) che dovrete cercare 

| ottenere modo per potere continuare 
questo non bastasse, vi ritro- 


pei parte l'intelligenza sfogare così 
Îl vostro dito: voi, un mirino e il nemico... 

Una volta che avrete terminato il gioco e avrete 
scoperto chi è lo Squartatore, non correte a ven- 
derlo, visto e considerato che i programmatori della 
Take 2 hanno deciso di implementare quattro diffe- 
renti finali. ‘Nuff said... 

Andrea “MAO” Della Calce 


L'ingresso del “pozzo” di Falconetti. La password è 
quella indicata, ma per trovarla ho dovuto impazzire 
ma alla fine ce l'ho fatta: basta prestare attenzione alla 
voce di sottofondo che si sente quando ci si reca al 
Falcon's Eddie 


Sul numero di dicem. 
bre apparvero per la 
prima volta delle 
immagini di questo 
Ripper, del quale si 
sapeva poco e nien- 
te, se non che sarebbe stata una avventura in puro 
stile cyberpunk (è la moda del momento e ce la dob- 
biamo sciroppare) misto a horror e puzzle da sclero 
totale (altro trend... che colpa ne ho io se tutti questi 
giochi li fanno recensire a me?). 
Bene, queste prime impressioni sono state piena- 
mente confermate anche una volta giocato questo 
titolo che, sinceramente, attendevo con trepidazione 
Ripper è un prodotto che unisce in un colpo solo 
tanti generi diversi, e a mio parere i Take 2 sono riu» 
sciti a colpire nel segno. L'atmosfera e la tensione 
che trapelano dal video e dalle casse ogni volta che 
sta esplorando una locazione sono eccellenti 
(anche se 11th Hour rimane comunque irraggiungibi- 
le, sotto questo punto di vista!), anche se di sangue e 
squartamenti vari se ne vedano abbastanza pochi 
(tenete presente che sono arrivato a metà del secon- 
do atto e il gioco ne contempla quattro). 
La durata di gioco complessiva mi sembra abbastan- 
za soddisfacente e dopo una decina di giorni di gioco 
intensivo mi sento ancora lontanissimo dalla meta... 
Se a questo aggiungiamo il fatto che sono stati 
implementati ben QUATTRO finali diversi, allora 
potete stare tranquilli che Ripper vi darà tantissimo 
filo da torcere 
La difficoltà degli enigmi (comunque configurabile su 
Easy, Medium e Difficulò mi è parsa abbastanza ben 
calibrata, tranne qualche puzzle oggettivamente trop- 
po difficile. L'unica nota stonata è la presenza delle 
sezioni arcade: sia ben chiaro che non ho nulla con- 
tro queste, anzi, ma sono convinto che potevano 
essere realizzate meglio, sia a livello di grafica che di 
sonoro.. 
Per il resto sono convinto che Ripper sarà un prodot- 
to che non potrà non affascinare gli amanti delle 
avventure horror. Se quindi avete già finito 11th Hour 
e Phantasmagoria, ecco nuovo pane per i vostri 
denti. 
Ah, stavo per dimenticarmi di dire questa versione 
recensita di Ripper è completamente in inglese, ma è 
stata comunque annunciata una versione interamen- 
te in italiano di prossima uscita. 


Mercia MLA RAVE 
Il minimo necessario per giocare a Ripper è un 
486 almeno a 50 Mhz, un CD-ROM a doppia ve- 
Jocità, una scheda grafica SVGA, 10 MB di spazio 
su Hard Disk, una scheda sonora Soundblaster 
compatibile, 8 MB di RAM e un mouse 

Su un Pentium 133 con 24 MB di RAM e una 
scheda PCI a 2 MB, Ripper traballava, quindi 
decidete voi se il vostro sistema può bastare... 
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M ultimedialità e telematica, 


e splorazioni sensoriali e animazioni 

l igitali. Navigherete su piani tridimensionali, 

| mmersi in uno spazio senza confini. 

A prirete porte su realtà virtuali, scoprendo i 
egni incontrastati dell’high tech, dove 
ecnologia e immaginazione si fondono 

L creano un mondo che è già futuro: 

C d Rom, film interattivi, trucchi cinematografici, 


h ome video e videogames. Tutto questo è MediARTech. 


Mostra mercato della multimedialità e telematica 
Festival internazionale delle opere multimediali 


Firenze - Fortezza da Basso - 29 Maggio - 3 Giugno 1996 


Per informazioni: SOGESE s.p.A, tel. 055.49721, fax 055.490573 
e mail: sogese@tai iunet.it http://www.Mediartech.Infogroup.it 
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CYBERACTICA 

Brà la parola chiave di questa 

Avventura chée‘non-smetteràndi ==> 
endere per. il surrealismo delle 
situazioni.e degli ambienti. 
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Voi non siete dei mercenari, io non sono 
un mercenario, ma a volte le situazioni ti 
costringono a prendere delle scelte quan- 
tomeno discutibili (ma comunque giustifica- 
te se esaminate sufficientemente a fondo). Abuse ne 
è la prova. Siete un pover'uomo appartenente 
all'associazione mondiale per la pace PEACE&LOVE, 
siete cresciuti nella bambagia, non avete fatto il ser- 
vizio militare, avete scelto di “pensare positivo”, di 
Vivere la vita in maniera pacifica e armonica evitando 
| conflitti con le persone che vi stavano intorno fino 
a che, un bel giorno, venite accusati di un crimine 


che non avete commesso: tradimento! Non esiste 
proprio che un tipo come voi si ribelli alla giustizia e 
allora, tranquilli e pacifici, vi recate nel carcere che, 
per gli anni a venire, sarà la vostra dimora. A questo 
punto succede un fattaccio, anzi, il fattaccio: dopo 
pochi giorni scoprite che il direttore del peniten: 
rio sta conducendo degli esperimenti genetici (chia- 
ramente illegali) sui detenuti. 

Venite a sapere per vie traverse dell'isolamento di 
un virus chiamato "ABUSE", che provoca mutazioni 
genetiche trasformando chi lo contrae in un violen- 
tissimo mostro dalle fattezze aliene (nel vero senso 
della parola, date un'occhiata alle foto e poi sappia- 
temi dire). Apparentemente la cosa non vi tocca? 
Proprio voi che avete fatto della non-violenza un 
motivo di vita... Le cose non vanno naturalmente 
come previsto, scoprite infatti di essere gli unici 
immuni a questo potentissimo virus e, dopo lo scop- 
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Sarei tentato di usare 
come cappello di questa 
recensione una frase di 
Elio, ma visto che il 
Silvestri non vuole, da 
bravo redattore 
m”inventerò 
qualcos'altro: vi 
piacciono gli alieni? 
Siete masochisti e 
amanti del rischio? 
Poco importa, leggetevi 
questa recensione e 
capirete cosa vuol dire 
abusare della pazienza 
di un pacifico 
redattore... 


Ico intenzionate a fa 
nitenziario. “Nuke 
1996) 


pio di una rivolta, vi trovate dispersi nel labirintico 
penitenziario. Il virus ha ormai contaminato tutti e 
voi dovete necessariamente trovare una via d'uscita 
per non fare la fine del topo. Detto fatto, impugnate 
un fucile per la prima volta nella vostra vita e comin- 
ciate a correre verso la via d'uscita, dopo un paio di 
chilometri vi ricordate però di una cosa tanto stra- 
na, quanto prevedibile; non avete la minima idea di 
dove sia l'uscita e i mostri nemici non sono certo la 
più affidabile fonte d'informazione. Che fare, quindi? 
Scappare dovete scappare, come non si sa. La prio- 
rità vuole che da pacifico essere umano vi trasfor= 
miate in un feroce assassino, un uomo che deve 
uccidere non per il piacere di farlo, ma per lo spirito 
di autoconservazione umano che pervade quasi tutti 


gli esseri lenti alla nostra razza. Ed eccovi 
quindi pronti, incavolati neri, e decisi a uscire dalla 
costruzione che ha segnato la vostra vita facendovi 
ire gli occhi su essa e sul mondo ivi contenuto. 
In mondo di irrispettosi criminali armati fino ai 
denti, un mondo di violenza e soprusi; in due parole: 
la redazione di TGM in piena chiusura di numero, 
Le foto che corredano questa recensione ci fanno 
a RE Una cosa; ABUSE non è un gioco svi- 
rettamente dalla Origin, bensì è un pro- 
isa del quale la casa texana ha acquisito la distri- 
‘buzione altrimenti relegata al canale shareware. 
Introdotta la trama di cominciamo con il dire 
che ci troviamo dinanzi a un platform-game dove il 
vostro scopo principale sarà quello di sopravvivere 


La situazione appare abbastanza ti 
non sembrano intenzionati a far 


sa, quei due frullatori 
tornare a casa vivi. 


ere tendono a rimbalzare era totalmente 
asuale provocando qualche problema al povero e inerme 
giocatore: il chip in alto rappresenta uno dei poteri specia- 
Îi presenti nel gioco. 


includere un po' di sana distruzione: Ultrav 
lence - Light my way! 


passando da un livello all'altro attivando switch e 
uccidendo alieni con le armi più cattive messe a 
disposizione dal sighor CRACK DOT COI 
mo il laser, minimo indispensabile per riuscire a 
difendersi, il lancia granate incendiarie, già più catti- 
vo - ma non precisissimo, l'HSRL (e qui si comincia 
a fare sul serio); dietro il nome di quest'arma si cela 
infatti nientepopodimenoché un bazooka dalla 
potenza inaudita che spara proiettili a ricerca. Nien- 
te male! Abbiamo poi l'immancabile fucile al 
Napalm, ottimo contro lo sporco impossibile e con- 
tro le masse di alieni particolarmente numerose. E, 
infine, un fantomatico Nova Spheres (che non ho 
idea di cosa sia) e un minaccioso Death Saber (idem 
come sopra). 
Il gioco è strutturato in livelli, 
ognuno pieno di mostri più o 
meno minacciosi, locazioni segrete 
e teletrasportatori mistici (persi 
non si mai dove vi por 
ein CREO Tarn) 
Per ciò che riguarda il sistema di 
controllo, dovremo utilizzare una 
combinazione mouse-tastiera 
decisamente interessante: men- 
tre con | quattro tasti del curso- 
re muoveremo Îil nostro alter- 
ego in pixel con.il mouse punte- 
remo il mirino; questo permette 
di scappare da una situazione 
piuttosto "calda" coprendosi le 
spalle, oltre che fare tanti altri 
giochetti piuttosto cattivi. Esisto- 
no poi alcuni bonus: le gambe 
bioniche (asportate direttamente 


cei ES Arti 


Una delle armi più devastanti presenti in Abuse in pi 
azione. A prima vista non sembra granché, ma vi assicuro 
che le apparenze ingannano. 


di volare, e la “stellina” farà 1 
Vi permetteranno lina” ino 
6 che possiate raccogliere poi energia di 
fi consentiti normalmente. Dovere dl Dovere di FSE e 
ne CD-ROM non sfrutta il in questione... 
Ohibò...Nel bel mezzo di cammin di nostra vita mi 
ritrovai in una selva oscura che la dritta via era 
smarrita e come tanti pezzetti di un mosaico chia- 
mato musica vi congedo da me medesimo e dai miei 
deliri. A risentirci, dove non si sa ancora! 
E per far felice il Silvestri mi firmo diversamente 
questa volta (la prima in cinque anni!); 

Stefano “I (CARIOTA” Petrullo 


aPpi 
rente ‘paternità texa- 
na', Abuse è chiara- 
mente un gioco che 
con il nome Origin ha 
ben poco da spartire, 
pur rimanendo un divertente diversivo rispetto ad 
altri prodotti quali possono essere Bioforge e Wing 
Commander IV che rientrano nei classici giochi "PC- 
oriented”. L'idea di base di Abuse è infatti piuttosto 
semplice: salta, spara, attiva quell'interruttore ecce- 
tera e-cetera. inte problemi insormontabili, niente 
puzzle spaccacervello e una discreta varietà d'azi 
ne. ll sistema di controllo è senza dubbio la cosa più 
bella di questo insolito prodotto: risulta importante 
mirare, correre ed esiste materialmente la richiesta di 
coordinazione sparo-movimento che aggiunge sfida e 
rende il tutto più divertente e appassionante. Per ci 
che riguarda la grafica non siamo certo a livelli 
Earthworm Jim o Pitfall: i fondali sono sufficienti 
mente cupi, ma purtroppo poco vari pur avendo degli 
effetti di luce decisamente belli che si riflettono 
anche sugli sprite (erano anni che non usavo questo 
termine!); i nemici sono grossomodo tutti uguali e 
simili agli alieni di H.R. Giger, eccezion fatta per i 
robottoni e i macchinari che ogni tanto cercano di 
mettervi in difficoltà. Parlando di audio gli effetti sono 
molto d'atmosfera, ma le musiche, che supportano 
unicamente lo standard MIDI, non mi hanno entusia- 
smato più di tanto: probabilmente perché non sono 
riuscito a sentirle al meglio della loro forma, essendo 
il mio computer attualmente “ammalato” 
Abuse, quindi, non riesce a sfondare grazie a un 
aspetto particolarmente curato, a una cura smaniosa 
dei particolari (anche se comunque ho notato ben 
poche cose abbandonate al caso), a un'innovazione 
fuori da ogni parametro; Abuse (ripetizione di tipo 
PV: Puramente Volontaria) diverte perché è sempi 
ce, divertente e appassionante, pur nella sua sempli- 
cità tecnica. Se volete un mio modestissimo parere, 
valutate la possibilità di riporre sullo scaffale della 
vostra cameretta l'ultimo superextracoolfucking 
simulatore di volo in favore di un po' di sana azione 
arcade. Mi congedo con un saluto sincero e un ri 
graziamento: grazie di esistere lettori, grazie di tutti i 
tuoi insegnamenti e della bottiglia che mi hai tirato 
dietro all'ECTS (sto scherzando) Max, grazie al 
Signor Ferri, a Marco, ad Alex, a Mao, TMB, Kaos, 
Raffo e Roby. È tempo di cambiare casa, ma non vi 
dimenticherò mail 


Ha o Aree Won RETE 
Abuse richiede un 486DX 50, 8 MB di RAM e 13 
liberì su Hard disk, un lettore CD-ROM (utilizzato 
solo per l'installazione), un mouse e una scheda 
sonora compatibile Sound Blaster. Tutto qui, in- 
credibilmente modeste come richieste... 
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Studenti d'ogni dove, riponete le vostre 

nozioni storiche conquistate con tanto 
Q rdore sui libri di scuola. Da oggi la storia, 

scienza quanto mai vincolata a un'analisi 
oggettiva degli avvenimenti accaduti, diviene una 
soggettiva visione videoludica dell'evoluzione degli 
antichi imperi. D'altronde chi di noi, poverì scolari 
frustrati, non ha mai desiderato vendicare la sconfît- 
ta di qualche imperatore a noi particolarmente caro? 
Se non addirittura sognato di impersonare un giorno 
il ruolo di despotal... Suvvia, non siate modesti, un 
pizzico di ambizione credo possa essere del tutto 
legittimo, 


pr. 


Dopo essere andata a 
segno con Caesar Il, la 
Sierra torna a mettere 
in discussione la storia 
e il destino degli antichi 
imperi, questa volta con 
il nuovissimo Rise & 
Rule. 


Ad ogni modo la Sierra ha ben pensato di inserire 
un dettagliato manuale storico (in formato help) sui 
verì fatti che hanno caratterizzato l'evolversi delle 
antiche civiltà, il tutto per evitare che una volta coin- 
volti dalla trama del gioco, andiate in giro a raccon- 
tare che ì Babilonesi sono giunti imbattuti fino ai 
giorni nostri, o altre idiozie simili (...tutti sanno, 
infatti, che il record d'imbattibilità spetta al Milan 
A.C. con 58 giornate consecutive)[Oddio, un altro 
neo-redattore rossonero! Giuro che è l'ultima volta 
che commetto una simile boiata. NdMax]. Il clou di 
Rise & Rule rimane chiaramente la simulazione, che 
permette di mettervi a capo di una delle sei princi» 
pali civiltà antiche (greca, indiana, babilonese, egizia, 
cinese e celtica), Le suddette cul- 
ture non sono certo state scelte a 


casaccio, bisogna, infatti, sapere 
che queste sono le più antiche 
manifestazioni di civiltà comparse 
finora sotto i riflettori dell'attenta 
dottrina storica. | primi centri di 
cultura si ebbero quasi contempo- 
raneamente lungo importanti 
fiumi come il Tigri e l'Eufrate, 
lindo e il Nilo. Questi centri si 
caratterizzavano per l'uso di una 
lingua scritta, per la presenza di 
vere categorie professionali (mer- 
canti, artigiani, sacerdoti, redatto- 
ri...) e per l'ampia diffusione del 
commercio. Verso il 2000 a.C., le 
civiltà si erano già allargate arri- 
vando ad abbracciare il mondo 
egeo e la lontana Cina, ponendo 
così i migliori presupposti per la 
futura ideazione di un videogioco. 
La Sierra, seppur con circa 4000 
anni di ritardo, ha colto la palla al 
balzo, dando alla luce un bel gioco strategico: “The 
Rise & Rule of Ancient Empires" (...il primo videoga- 
me ad avere un titolo che è più lungo della sua 
recensione) 
Iniziata la vostra partita, avrete subito a disposizione 
un'unità colonizzatrice, che potrà stanziarsi nella 


locazione a voi più gradita, per poi porre le fonda- 
menta di una nuova città. Logicamente, non avrete 
ben chiari, fin dal principio, le fattezze del mondo 
che vi circonda e le potenzialità belliche delle altre 
civiltà; ed è per questo motivo che riveste molta 
importanza la fase esplorativa della vostra azione 
imperiale. Una volta eretta la prima città, vi accorge- 
rete che, per renderla perfettamente funzionale ai 
vostri scopi, sarà necessaria una continua opera di 
ricerca e sviluppo, in modo da per usufruire di 
nuove strutture e conoscenze tecniche. Le ricerche 
vengono condotte attraverso le proprie accademie, 
all'interno delle quali si può scegliere verso quale 
campo conoscitivo dirigere i propri sforzi, oppure 


Questo è il 
massimo 
splendore 
raggiungibile 
da una città 
egizia, notate 
inoltre le 
diverse arma- 
te belliche che 
ora. potete 
decidere di 
produrre. 


Come si suole 
dire: “accatta- 
teve illo” 


attraverso gli scambi culturali che 
si possono creare tra le diverse 
culture ie ai filosofi. Un'altra 
figura fondamentale, sia per 
l'accrescimento delle potenzialità 
economiche che per il mantenimento di rapporti 
pacifici tra le diverse civiltà, è il mercante; è inutile, 
infatti, ricordare che il peso politico sulla scena 
internazionale di una popolazione è spesso diretta- 
mente proporzionale al volume degli scambi gestiti 
nei propri mercati. L'esistenza di un mercato deve 
in ogni caso essere supportata da un'adeguata effi- 
cienza produttiva, dovrete quindi saper distribuire le 
risorse a vostra disposizione nel modo migliore per 


Se non avete ancora visto la redazione di TGM questa 
ne è una fedele rappresentazione. Potete inoltre nota- 
re il tradizionale pellegrinaggio dei redattori verso la 
figura divina del caporedattore. 


Una vista della mia umile dimora... come dite? Non vi 
piace il colore delle tende? Vorrà dire che farò 
costruire un altro palazzo con tendaggi più gradevoli 


ottenere un risultato positivo dagli scambi con le 
altre città. Allo stesso modo, con il passare del 
tempo, dovrete arricchire il vostro impero con 
infrastrutture che possano migliorare la sua potenza 
bellica, la capacità produttiva e, non per ultimo, il 
benessere dei cittadini. Mattone dopo mattone 
potrete così costruire templi, mercati, caserme, 
biblioteche, scuderie, depositi e mura cittadine. A 
vostra disposizione avrete ogni genere 
d'armi belliche appartenenti a quei 
tempi, come catapulte, arcieri, navi da 
guerra, soldati semplici e cavalleria. 
Insomma, ogni dettaglio non è certo 
stato lasciato al caso, la possibilità poi di 
giocare contro altri tre avversari (umani 
o gestiti dal computer)(via modem, in 
rete o sullo stesso PC) rendono 
quest'avventura strategico-imperialista 
davvero avvincente. 
Chiudo segnalandovi che Rise & Rule è 
stato provato su un Pentium 133 con 
16 MB di RAM, dove si è comportato 
egregiamente (sempre che non si dia 
troppo peso a qualche minuto d'attesa, 
speso ad aspettare le mosse degli avver- 
sari gestiti dal computer). 

Alessandro “Magno” Polli 


i 


conquistare; questo 
potrebbe essere il 
succo di Rise & Rule. 
L'ultima realizzazione 
strategica di casa 
Sierra si presenta ben studiata sotto ogni aspetto, 
pur riprendendo in modo per certi versi perfino sj 
dorato quanto a suo tempo giò scritto dal primo Ci 
lization e recentemente ribadito dall'acclamato segui- 
to (recensito su questo stesso numero) 
Se vogliamo proprio cercare il pelo nell'uovo, l'unica 
pecca riscontrabile è la lentezza decisionale degli 
avversari gestiti dal computer, che si avverte quando 
le pedine disposte sul campo iniziano a divenire 
numerose. 
Per quanto concerne l'impatto grafico, invece, non 
he dire: i filmati e l'ottima rappresentazione delle 
città vi lasceranno, più di una volta, piacevolmente 
La rappresentazione delle mappe non è una 
delle più affascinanti. anche se, alla fine, dal punto di 
vista della funzionalità non si può obiettare più di 
tanto; senza contare che la possibilità di poter 
costruire le città seguendo gli stili architettonici 
d'ogni civiltà rende ancor pi Jevole cimentarsi in 
questa lunga cavalcata attraverso la storia. Il sonoro 
è caratterizzato da una serie di azzeccate musiche di 
sottofondo, che accompagnano opportunamente le 
diverse fasi della vostra ascesa imperiale. 
L'interfaccia del gioco è gestita in modo sufficiente. 
mente intuitivo e di facile apprendimento, permetten- 
do così un agile controllo su ogni fattore che possa 
influenzare la riuscita o meno del vostro progetto 
imperiale. La longevità è ben salvaguardata dal fatto 
di poter generare nuove mappe e di incontrare altri 
tre avversari contemporaneamente sui campi di bat- 
taglia e, non dimentichiamolo, di poter scegliere tra 
ognuno con le sue peculiari 


Se siete amanti del genere ‘alla C 

parratevi senza dubbio una copia di 

sappiate che questo Rise & Rule of the Ancient Empi- 
res potrebbe rivelarsi un'alternativa tutt'altro che 
spiacevole. 


HaspA=s Ro D 
Per utilizzare quel dischetto argentato 
rete nella confezione di Rise & Rule vi serve un 
apnee (a Be gea orado Gi atano evi ui 
che soddisfi i seguenti requisiti minimi: 486DX33, 
8MB RAM 20MB di spazio su hard disk lettore 
(CD-ROM 2X scheda SVGA e scheda sonora. Il 
sotto 


NEAR 


che trove- 


tutto funziona sia sotto Windows 3.11 


Windows 95. Viene consigliato l'utilizzo di un 
Pentium. 


VIDE OGAME 


NAPO 


Un’immersione nella 
realtà virtuale 
un “eccitante” incontro 
per giovani e non 
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al PARCO ESPOSIZIONI DI NOVEGRO 


IL PIU' VICINO AL CENTRO DI MILANO IL PIU' FACILE DA RAGGIUNGERE 
IL PIU AGEVOLE PER PARCHEGGIARE 


COLLEGAMENTI AEREI 

Da tutta Europa con destinazione Aeroporto Internazionale 
Milano/Linate a 900 metri dal Parco Esposizioni di 
Novegro. 

COLLEGAMENTI STRADALI 

Da tutte le arterie confluenti su Milano: svincolo 
Tangenziale Est (seguendo la segnaletica“Aeroporto LINA- 
DEI 

Da Milano: Percorso aeroportuale: Porta Vittoria - XXII 
Marzo - Corsica - Forlanini - Circonvallazione Idroscalo - 
Baracca - Parco Esposizioni di Novegro (Km 6) 
Percorso alternativo: P.za Tricolore - Concordia - 
Indipendenza - Plebisciti - Piazzale Susa - Argonne - 
Marescalchi - Cavalcavia Buccari - Tucidide - Corelli - 
Rivoltana - Parco Esposizioni di Novegro (Km 5) 
COLLEGAMENTI FERROVIARI 

Dalla Stazione Centrale autobus S.T.A.M. per Aeroporto 
Linate (ogni 20 minuti) 

SERVIZIO PUBBLICO: da Milano (Via Cadore 2 ang. 
C.so XXII Marzo): autobus Aeroporto - Novegro - San 
Felicino. 

Da Milano (C.so Europa P.za San Babila uscita linea 1 
rosso Metrò): Autobus diretto all’Aeroporto di Linate. 

da Aeroporto Linate (Piazzale Aerostazione): Autobus 
Novegro - San Felicino (3° fermata: Novegro). Rivendita 
biglietti presso edicola giornali Aerostazione. 


Per informazioni e iscrizioni COMIS LOMBARDIA Via Boccaccio, 7 - 20123 Milano 
Tel. (02) 46.69.16 (5 linee r.a.) Fax (02) 466911 
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* Nei migliori negozi e librerie 

* Alle pagine 577/8/9 di televideo 
* AI numero verde 167 291410 


Stellaris é il più.ggande ; 
Darco giochi del mondo! 
{Un complesso gigantesco. 
ina città nella città, dalla ì 

suggestiva forma di stella a nove punte. Dièci 
padiglioni, dieci viaggi nel fantastico che portano i 
Visitatori di tutte le età dove nessuno era mai stato. 
Il.compleanno di Medusa é ilterzo viaggio, —.—... 
‘ambientato nella sommersa città di Atlantis. Una 
nuova avventura alla ricerca di spettacolari regali 
LÌ FELINI SERE destinati ad ‘ammansige Medusa.e barattare con 

= DOTATA ei la libertà dei suoi. prigionieri. WIN ; 

ROMA Via Teulada, 66 x 
internamona. Tel. 06/374981 Fax 06/3723492 
si = RIA io tai 
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TUTORI 
VIE Se ATEI 


La pizza, le lasagne 
Raffaella Carrà, l’Itali 
e l’intero globo 
spazzati via in meno 
un secondo... 

E meno male che il gas 
era spento e non avevo 
ancora pagato la bolletta 
del telefono! 


Il professor Schaumund, il pinguino mutan- 
te più perfido e urfido dell'intero universo, 
è tornato nuovamente; e questa volta ha 
deciso di vendicarsi una volta per tutte! 
D'altronde era logico aspettarselo: gli avevate rotto 
le uova nel paniere (è un uccello, dopo tutto) quan- 
do aveva deciso di rapire la principessa Voi Levi e 
prendere possesso della galassia; l'avevate cacciato 
come un bracconiere quando era ritornato per 
riprendersi la patente (dimenticata sul tavolo vicino 
alla frutta), e ora, per la terza volta, tocca ancora a 
voi mettere fine alle sue angherie, anche se c'è una 
piccola cosa che mi resta da dirvi: putroppo siete 
arrivati tardi e la Terra è già stata trasformata in pul- 
viscolo cosmico! 
Così, rispolverando la vostra vecchia nave da come 
battimento, e ringraziando il cielo che nel momento 
dell'esplosione vi trovavate nel bagno di una lontana 
stazione spaziale, siete pronti per completare la bat= 
taglia iniziata dagli amighisti qualche anno fa: Super 
Stardust ‘96 vi sta aspettando! 
5 stazioni, per un totale di 30 livelli, dowranno esse 
re liberate dai letali 
agenti del professore e, 
come nel classico Aste- 
roids dell'Atari, dalle 
meteoriti che infestano 


Una scena della pre- 
‘sentazione. In questo 
caso la vostra navet- 
ta che, in maniera 
abbastanza simile a 
Descent 2 (senza 
nulla togliere al 
capolavoro Parallax), 
Sta per essere lancia- 
ta nello spazio. 


T6M_MAGGIO.96 


Il lanciafiamme è senza 
dubbio una delle armi più 
utili. Nonostante la sua git- 
tata sia minima, la sua 
potenza non è certo da sot- 
tovalutare! 


La selezione del livello di 
che ci sono un totale di 31 


È 


artenza (vi ricordo 
schemi divisi In 5 


Stage) è lasciata nelle mani del giocatore... 
Solo un pazzo partirebbe da uno degli ultimi 
schemi di ciascun livello. In effetti è quello che 
ho fatto lo la prima volta che ci ho giocato! 


i vuoti siderali... Sfruttando l'arsenale della 
vostra piccola nave PX2 (la stessa che usaro- 
no i giapponesi nella Seconda Guerra Mondia- 
le per bombardare Pearl Harbour), e una spe- 
cie di barriera d'energia (in grado di darvi una 
momentanea protezione), dovrete ripulire, in 
un certo margine di tempo, ciascuna delle 
zone assegnatavi. Certamente, detto così, non 
sembra poi tanto difficile, il fatto è che la 
Vostra navetta non è troppo manovrabile: 
potrete solamente farla ruotare nei due sensi 
e utilizzare i suoi motori per spostarvi in 


Un esempio di sezione warp. 
Oltre all'incredibile scrolling, 
una cosa che vi colpirà sarà 
senz'altro l'adattissimo 
sonoro ultra-pompato. 


avanti... niente di 
più. Così, se 
vedrete un aste- 
roide venirvi 
addosso, le cose 
da fare potranno 
solamente essere 
tre: chiudere gli 
occhi confidando 
in San Gennaro, 
attivare gli scudi. o 
irare la navetta di 
80° azionando i 
motori. Semplice, 
no? 
Fortunatamente, 
per facilitarvi ulte- 
riormente il com- 
pito, gli alieni e le 
scorie spaziali 
hanno pensato 
bene di portarsi 
appresso alcuni 
bonus/icone spe- 
ciali: scudi extra, 
mega bombe, 
power-up per le 
armi o vite extra 
(io ne tengo in 
tasca sempre un 
paio!). Natural- 
mente non pote- 


Oltre a evitare tutti i tipi di schifezze aliene esistenti nel cosmo, parecchie volte, tra un 
colpo di laser e l'altro, appariranno queste barriere d'acciaio in movimento. Inutile dire 
cosa vi accadrebbe se ne veniste in contatto, 


0181309 


Come d'incanto, ecco saltare fuori l'immancabile 
box delle armi, dico immancabile perché non mi 
è ancora capitato di recensire un arcade e di non 
doverlo scrivere... Comunque sia, qui di seguito troverete tutto ciò che un vero ganzo (era dal ‘37 
che non usavo questo termine) si deve portare appresso. Godetevi il box e fatene buon uso! 


EVE 


3-WAY: L'arma con FLAMER: Il tipico lan- 

cui partirete all’inizio | ciafiamme. Ottimo a n 

LI vi darà modo di spa- | . distanza ravvicinata 0170350 ® 

ad rare tre colpi con- È) ma del tutto inutile dea 
temporaneamente. " per i bersagli lontani o 
5 Potrà essere potenzia» | pe per i nemici di fine livel- 
ta fino al livello 3, anche Î lo (almeno per la maggior 
| se, dovendo essere sincero, l’accantone- parte). La sua potenza arriva fino a livel- 
| rete presto in favore di qualcosa di più lo 9, che si traduce in una maggior gitta- 
distruttivo (come una mazza da base- ta (sempre e comunque limitata in con- 

ball, per esempio!). | fronto "ile altre armi!” 
»® 

BOUNCER: Sfere BURSTER: La vera 


d’energia magneti- 1.) novità del gioco: una 
% che. Ogni volta che | sfera energetica pul- 
ne lancerete una sante che, una volta 
salva contro una scagliata verso un 
meteora o un nemico, 5 nemico, gli resta 


|M ia vedrete rimbalzare all’interno continuando a 

senza sosta in giro per lo schermo, danneggiarlo. L'unica pecca è Ù, È 

| Quest’affare sarà potenziabile fino a l'estrema lentezza nel ricaricare i canno- Ron bo ERE 
| livello 5. ni, che impediscono di utilizzarla quando a ioraacaeiro a biigiiNo 0 


vi sono echi nemici. Potenza massi- 
| ma raggiungibile: 2. 


PC un vecchio classi- 
co Amiga, soprattutto 


PLASMA E te pareva! MISSILES: Più che ore che I processori 
| 0 sapevo, uno un'arma vera e pro- riescono a supporta- 
A shot'em up non è pria, questi missili a re scrolling e grafiche 
considerato tale se in ricerca sono da consi- più veloci e complesse, è senza dubbio una buona 
qualche modo non ci derare un'aggiunta alla idea e, se devo essere sincero, questo Super Stardu- 

| A sbattono dentro normale arma che sì sta st è decisamente ben fatto, 
| ue? un'arma al plasma... E ®* usando, visto che verran- pre calca Pps 
scommetto che non sanno no sparati in contemporanea Re Sasori Gi vara Vani le sarlogionin 
b rp, spettacolari le esplosioni e 
nemmeno cos'è il plasma! Comunque sia, ad essa. Continuando a collezionare le discrete le anima: tra un livello e l'altro. Quello 
l'arma in questione è ottima: buona poten- apposite icone si può raggiungere un che comunque stupisce maggiormente è la fluidità di 
| za e livello d'espansione fino a 6, compli- numero di missili attivi pari a 4... movimento degli spi il refresh durante il gioco, 
| menti all'ingegnere che l'ha inventata! almeno stando alle informazioni sulla confezione, 


arriva a qualcosa come 70Hz (leggasi: niente più 
flickering e grafica scattosa)! 
Le tracce sul CD, buone come d'altronde tutto il 
resto del sonoro, fanno da contorno a una giocabilità 
più che discreta e sufficientemente calibrata; l'unico 
punto negativo che si può notare è la totale mancan- 
ll zadi varietà. | livelli si assomigliano tutti e, nonostan- 
fl te all'inizio il gioco sembri danni lente difficile, 
con un po' di pratica si riusciranno a scoprire diversi 
trucchetti e tecniche con le quali si potranno affron- 
tare i diversi schemi; una volta che avrete messo le 
mani su armi più potenti le cose dovrebbero semplifi- 
carsi un po". 
Certamente 30 livelli non sono pochi e, nonostante i 
più abili lo possano finire in pochi giorni (io stesso, 
giocandolo ogni giorno, lo finito in 4), SSD dovrebbe 
dimostrarsi una sfida abbastanza longeva... Consi- 
to soprattutto ai fans della vecchia versione 
iga e agli estimatori del vecchissimo Asteroids, 
anche se dubito che se ne possano trovare ancora 
sulla faccia della terra: sapete com'è, a causa di una 
meteorite si dice che si siano tutti estinti! 


HE RIAT RETRO A E 

Il sistema minimo indispensabile per poter utiliz- 

zare SSD consta di un 386 con 4MB di RAM, V- 

GA e una decina di MB liberi su HD. Quella rac- 

comandata ALE pal ig con IAA 

, i nemici che vi incon- DX2/66MHz, 4MB di h (magari Vesa 
tempo; | nemici che VIRA] cal Bus) e SoundBlaster 16; anche se, come ci si 


tro. 
Un intelligente sistema di codici vi evi- poteva aspettare, sarebbe meglio avere un Pen- 

ini tium con 8MB di RAM, VGA PCI, una SB 16 e, se 
terà la fatica di riniziare ogni volta da 


capo: alla fine di ogni sezione vi verrà proprio volete, un joypad 

data una serie di numeri che, inseriti 

nell'apposito spazio, vi faranno tornare 

esattamente al livello raggiunto in prece- b PRESENT 1) d 
denza... Un ultima nota, prima del com- AZION 

mento, la merita il sonoro: digitalizzato 


a 44 KHz e sostenuto da ben 22 tracce DERAFICA ® 


di pura acid-music modello Cocoricò, e 


ciò è tutto dire! Ds 0 N ono (e) 
D 6I0cng 19: ® 
SUIT. QBLOBALE 
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CD.Rom 


Sei un esploratore all’epoca delle grandi scoperte, ingaggiato da una delle Grandi Potenze 


MANUALE IN ITALIANO (Inghilterra, Olanda, Spagna, Francia o Portogallo) per raggiungere il nuovo mondo e colo- 
REQUISITI TECNICI: nizzarlo. Potrai conquistare terreno negoziando e commerciando, sfruttando al massimo 
WINDOWS ‘95 le tue abilità diplomatiche, ma, quando tutti i tentativi falliscono, l’unica soluzione 
CON 8 Mb DI RAM, potrebbe essere la guerra... 

486 DX/66, 5 Mb LIBERI SU HD, CONQUEST è l’unico gioco di strategia che offre un’opzione mul- 


SCHEDA SVGA, SCHEDA SONORA tiplayer di altissimo livello a sei giocatori. 
COMPATIBILE WINDOWS ‘95, 
CD.Rom DOPPIA VELOCITÀ, 
MOUSE. 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


MICROPROSE per PC 


| Se 


lm VAAANDZZZI 


pa Quella salita è veramente ostica! Riusciremo mai a 


C'era una vu tanto tempo fa, un supera a 84 mila orarie? Mah. 
divertentissimo gioco di corse chiamato È TR > 
sottogenere”: [e giochi di corsa ambientati 
Stunt Car Racer, opera di quell’eterno nel ‘mondo del tal fuarstî, con tanto di pite 
ritardatario di Geoff Crammond (ogni ite di ostacoll'e macchine Iperrammaccatti 


A bordo di una delle tre macchine a nostra 


do 
Jenio ha i suoi difetti). Oggi, viene zione potremo così gareggiare in una lotta all'ultima 
curva, cercando di superare nel minor tempo possi» 


ancato da un potenziale concorrente. bile (e col minor numero di danni!) tutti gli ostacoli 
Riuscirà il sorpasso? architettonici dei percorsi (ce ne sono ben dodici, 


ognuno con le sue belle paraboliche, i suol tunnel, le 
sue strettoie, i suoi salti di dieci metri, i suoi tratti 
Il filone dei giochi di corsa, dopo un perio- nella sabbia o nell'acqua, ecc ecc), il tutto cercando 
do di crisi piuttosto marcata durato qual- 
che anno, sembra essere tornato pesante- Poli un giornò mi plage 
n di moda, forse grazie 3 tin certo no quale curioso gioco di luci 
e” dovuto ai f permetta all'ombra di una 
he, oppure con la macchina tutta tondeggiante, 
delle console a 32 di assumere la forma di uno 
elamata portabilità in fatto di codice ha squadratissimo trape: 
anche ai PC di godere degli stessi titoli 


- 

= Kw Marla Rodri- 
OPPONGNTS quez è certa- 
mente 
un'avversaria 
affascintante, 
se solo non ci 
mostrasse la 
n sua femmini- 
THE PANTHER lità pettinan- 
nosnmodaz dosi ogni 


volta con la 2 ri lio sugli altri concorrenti, 
UELLOL neneGADE motosega, Ir che vi ha “lanciato la sfida" 


ODE ta be dere suo profilo immediatamente 
2 dell'nizio di ogni gara). Non sarà certo facile, 

a per fortuna il gioco vi metterà a disposizione 
anche dei bonus che, raccolti, vi elargiranno più 
Un pallido esempio di visuale con ‘elocità, più benzina, più accelerazione, persino una 
cruscotto, e del poco che si rle- riparazione al volo dei danni più gravi eventualmente 


sce a capire con la medesima. subiti dal vostro trabiccolo. 


(sebbene con le do N76, a volte decis 
me piccole). Fa he i come Destruc- 
tion Derby, The Need 4 Speed, e l'italianissimo 
Screamer hanno riportato alla ribalta un genere di 
giochi che sembrava desueto e condannato a far 
parte del mondo dei ricordi, del C64, degli Out Run 
e dei vecchi coin-op. È anche vero che in questi anni 
abbiamo potuto deliziarci con giochi come Nascar 
Racing e relativo seguito, per non parlare di quel 
capolavoro che fu FIGP (di cui aspetto ancora con 
trepidazione il seguito), ma vorrei far notare come 
detti titoli avessero progressivamente abbandonato 
l'impostazione “arcade” per assumere quella più 
seriosa (e, a mio avviso, meno appagante) di 
lazione", intesa come tentativo di ricreare sul pro- 
prio monitor la realtà delle corse automobilistiche - 
coi risultati più diversi. 

Oggi, a questa rinverdita schiera di titoli, si aggiunge 
un nuovo, potenziale concorrente, ovvero il Track 
Attack che già vi avevamo preannunciato nel titolo 
(geniale, eh?), e che tra l'altro sarà l'oggetto princi- 
pale di questa recensione (Einstein mi fa un baffo!). 
Detto gioco si propone come un ideale "sequel" dei 
mitico Stunt Car Racer di Geoff Crammond, ideale 
in quanto non ne condivide né l'autore né le tecni- 
che programmatorie, anzi, a ben vedere non condi- 
vide proprio un bel niente, a parte ovviamente il 


Dannazione! Doppia dannazione! Tripla dannazione! 
La nostra 00 è finita fuori gara e Muttley non ha fatto 
proprio un bel niente! 


= = EB 
UDU ARRE LOUT OF THE nace:l 
—_ sax = 


cy 


sito delle gare vi fornirà anche un certo guada- 
gno, ma non pensate per questo di poterci andare 


alle Bahamas o in Liguria, in quanto dovrete per 


forza investirlo nelle ni 


l'acquisto di pezzi nuovi e più potenti con cui 
nell'acquisto e 
“truccare" l'automobile in ep da migliorarne 


le 

preso Questo, in linea generale. In particolare, 
modalità di gioco sono le classiche tre: il campio- 
nato, in cui gareggeremo progressivamente su tutti i 
dodici percorsi previsti, È singolar tenzone, in cui 
sfideremo un avversario sul percorso che vorremo, 
e la pratica, che come ben sapete serve a dimostra- 


No, non sono io in 
autostrada, anche 
se la foto potrebbe 
erroneamente sug- 
gerirlo 


Per raggiungere la 
nostra sfidante (in 
alto a sinistra) 
dovremo azionare i 


turbopropulsori 
‘anche nell'acqua! 


Questo tunnel ha la caratteristica di avere 
into sezione ottagonale. Per la gioia di noi 
piloti. 


re che le lezioni teoriche da sole non 

bastano. Va poi aggiunta anche la possi- 

bilità di affrontarsi testa a testa con un 

altro giocatore umano via modem o in 

rete, questo tramite la sempre più diffu- 

sa opzione “link” (che purtroppo non ho 

avuto modo di provare personalmente - 

sappiate comunque che c'è). Il consiglio 

del Paolone, a riguardo, è quello di fare 

tanta pratica, perché il sistema di con- 

trollo non è esattamente il migliore che 

mi sia capitato davanti in tutti questi 

anni, anzi, la scelta è di per sé abbastanza discutibile: 
a parte che per ripartire quando ci si ferma è sem- 
pre necessario sterzare (bloccasterzo automatico?) 
oppure fare un po’ di retromarcia (buono quando si 
deve uscire dal parcheggio sulla propria automobile, 
un po' rompiballe quando lo si deve fare in un video- 
gioco), le macchine di Track Attack sembrano dota- 
te di intelligenza (poca) propria. Ora, io ho sempre 
to l'iniziativa, e sono contento che in futuro 

le macchine decideranno autonomamente dove 
‘andare, magari verrà anche dato loro diritto di voto, 
ma a costo di sembrare eccessivamente tradizionali» 


sta preferirei che nei videogiochi si limitassero ad 
andare dove ce le mando io, magari reagendo in 
modo decente ai comandi impartiti da joypad o 
tastiera. Tutto questo lungo discorrere per sottoli- 
neare come la sessione pratica, in Track Attack, sia 
di fondamentale importanza: solo dominando la schi- 
zofrenia imperante potrete avere la meglio durante 
il gioco vero e proprio 

Dal punto di vista tecnico, questo titolo sembra pro- 
mettere grandi cose: menu in SuperVGA che ricor= 
dano quelli di Syndicate (spero di riuscire a grabbar- 
ne un paio, visto che finora non c'è stato verso), ben 
dodici percorsi, un totale di sei visuali differenti e, 
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La pista di Croos Town Chaos... come potete vedere, 
è già abbastanza arzigogolata. 


| squillino le trombe & rullino i tamburi, per dare alla 
luce Track Attack è stata realizzata un'innovativa 
RARO spettacolare tecnica \matoria detta 
ITS (Dynamic Track System), spacciata sulla confe- 
zione come il motore 3D che avrebbe spazzato via 
tutta la concorrenza: in pratica si tratta di una serie 

di ostacoli “a sorpresa” che possono apparire lungo 

i percorsi passando sopra ad alcuni bonus (0 “swit- 
ch"). Chissà perché, ma mi sento di avanzare parec- 
chi dubbi su questa affermazione: Track Attack non 


R uri ; 
richiede come minimo un 486dx4/100 con 8 MB di RAM, un CD ROM a doppia (moooolto meglio 


può vantare la ricchezza di particolari di uno Screa: 
mer, e a parità di risoluzione e dettaglio, è molto 
meno fluido su un Pentium 90 con 16 mega di RAM 
di quanto lo fosse Screamer su un 486dx2/66 con 8 
mega. Fossi quell'esaltatone del Petrullo potrei 
anche menarla con la storia del PC che si evolve 
costantemente e appioppare il mio bel 90% a questo 
titolo (in fondo è pur sempre un gioco della Micro- 
Prose, no? - Ah no, quella era la Origi 

ferisco razionalmente credere che gli esiti pietosi di 
questo DTS siano maggiormente frutto di una catti- 
Va programmazione piuttosto che dell’invecchiamen- 
to precoce delle i 

Detto questo, credo di aver detto tutto l'occorren- 
te. Il resto è commento. 


La nostra macchi- 
nina rossa cerca 
di rientrare in 
pe ma prima si 
ferma a osservare 
| palazzi attigui 
costruiti col Lego. 


La nostra nuova 
macchinina... prima 
della cura! 


A Ro 


Lo stempiatone là in alto osserva basito la nostra ultima, 
incredibile manovra. E, arrabbiato a morte, dice: “io tutte 
quelle nuvolette mica le so fare!” 


siamo proprio. 
le star qui a fare dei 
ri di parole cercan- 
do di riscattare in 
qualche modo un 
lo ampiamente insoddisfacente come quest 
prodotto me re, punto e basta. Se di 
corse per PC ce ne fossero solo due, potreste anche 
pensare di acquistarlo per motivi di astinenza forzata, 
ma con tutto il po po di titoli a disposizione - a partire 
dal divertentissimo Destruction Derby per arrivare 
all'eccelso Screamer - davvero non si capisce cosa 
potrebbe spingervi a optare per questo incredibile 
scivolone della MicroProse, una software house da 
sempre rinomata per l'elevata qualità dei suoi titoli. 
Cosa c'è che non va? Prati 
dai controlli cervellotici e visibilmente abbozzati per 
arrivare alla realizzazione tecnica del motore grafico, 
talmente rozzo e scattoso che per un attimo mi ha 
fatto rivivere i bei tempi del 386. Peccato che io in 
casa abbia un Pentium. È vero che sullo schermo 
appaiono un sacco di elementi, ma è pur vero che il 
processore in questione sarebbe perfettamente in 
grado di gestirli anche in SuperVGA, e mi sembra 
proprio che altri titoli lo abbiano dimostrato. 
questo Track Attack si permette di scattare 
mente già a 320x200 pixel, e meno male che i pro- 
grammatori hanno saggiamente pensato di non inclu- 
dere l'opzione per la modalità 640x480, oltretutto ini- 
zialmente annunciata, altrimenti chissà quante risate 
ci saremmo potuti fare! 
Passiamo poi al resto: le schermate di intermezzo, 
così come i menu e i vari pannelli che appaiono 
prima di ogni gara, sono disegnati con cura e ricorda- 
no un po' l'impostazione di Syndicate e di Alien: A 
Comic Book Adventure, ma gli aspetti 
nano qui e uno non compra certo un gioco per così 
poco - tanto più che nel 1996 è lecito aspettarsi que- 
ste cose come uno standard, e se spiccano 
all'occhio ormai abituato di un recensore è evidente 
che tutto il resto è da buttare. Anche il sonoro ha 
riservato la sua bella sorpresona: “tutto in Q- 
Sound!", recita trionfante la confezione: peccato che 
per sentire le musiche, sia sotto DOS, sia sotto Win- 
dows 95, abbia dovuto smettere di giocare e infilare il 
CD-ROM nello stereo. “Sarà colpa della scheda 
, ma ne dubito, visto che la stessa tecnica è 
stata impiegata con successo in Assault Rigs e la 
SoundBlaster 16, che io sappia, è perfettamente com- 
patibile con questo tipo di standard. Ho provato anche 
a cambiare i settaggi dal setup del gioco, ma nulla: le 
tracce audio non si sentono. In compenso sullo scher- 
mo è possibile far apparire una specie di frontalino 
che, come l'occhio suggerisce, dovrebbe servire pro- 
prio a suonare dette tracce audio. Invece, guardi il 
manuale sconsolato e cosa vedi? Dei dieci pulsanti a 
disposizione ne funzionano soltanto due, quelli che 
enfatizzano o meno il brooom-wrooom del motore 
(brutto, tra l'altro), e il livello del volume. Qui, si 
spontanea una domanda: ma allora le tracce au 
hanno messe solo come bonus, oppure si tratta 
dell'ennesimo strafalcione di programmazione? E non 
è finita qui, perché a questo punto non è nemmeno 
detto che sul vostro computer non riusciate a sentirle, 
con la conseguente figuraccia del sottoscritto. 
Un'idea potenanzialmente molto interessante, che è 
stata letteralmente gettata alle ortiche: un prodotto 
deludente da parte di una software house tradizional- 
mente seria, a cui adesso chiediamo un modo veloce 
per riscattarsi (non troppo veloce, purtroppo, visto che 
FIGP?2 è slittato ancora di qualche mese... NAMax). 
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*Sconto del 10% fino ad un massimo di 
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Vivavoce Garzanti Sidewinder 3D Pro + Fury. Trust Video Master MPEG Player Basic ! usciti in pubblicità 


e per tutti i prodotti già in offerta. 


Tuti i marchi citati sono dei risptivi produttori 


sica VIACOM Newmedia per PECO-ROM. o) 


Congo è ispirato al film omonimo, del 
quale peraltro non ero al corrente (chis- 
sà se Il Silvestri, assiduo frequentatore 
del Cinema, lo conosce...) (sì, ed era 
anche una mezza ciofeca: leggiti il libro, 
che è molto più bello... NASS) e gli attori 
che compaiono nel gioco sono ovvia- 
mente quelli che hanno interpretato la 
pellicola. Questo signore con l'espressio- 
ne del tipo “tutto mi disgusta”, mi ha 
ricordato più volte il miglior Jack Nich 
son: davvero imperdibili le sue battute 
mei nostri confronti qualora la ricerca 
non andasse come dovrebbe. 


THE MOVIE” 


Un'avventura nelle foreste del Congo non è 
esattamente la mia vacanza ideale, ma visto 
che il mese di luglio è ancora lontano (e la 
Grecia pure...), è meglio che mi prepari ad 
affrontare gorilla e serpenti anziché 

affascinanti pulzelle 


La pulzella ci ha inizialmente trattati non: faranno: certa mancare. 


le società avessero lo stomaco, a dire il 

vero) (eh già, perché il pelo, invece... 
NdsSS), ha avuto notizia di una ricchissima miniera di 
diamanti in Congo e ha progettato di mettere le 
grinfie sul prezioso giacimento; l'obiettivo dichiarato 
è quello di riuscire, servendosi di sofisticate tecno- 
logie, a duplicare le pietre preziose e immetterle sul 
mercato come autentiche. 
Per raggiungere i suoi propositi, la società ha pensa- 
to bene di assoldare un avventuriero senza scrupoli 


La Travicom, una società cui non manca 
(®) certo il pelo sullo stomaco (mai sentito che 


con fare arrogante, ma poiché attual- 
mente si trova imprigionata nella 
miniera di diamanti, ha abbandonato 
ogni superbia e ci sta bellamente 
chiedendo aiuto; praticamente è 
quanto avviene con tutte le ragazze 
che inizialmente rifiutano con suffi- 
cienza le nostre avance, mentre in 
seguito abbassano notevolmente la 
cresta e stabiliscono che si sono fatte 
desiderare a sufficienza (naturalmente 
non va sempre così... Alcune ci stan- 
no subito, eheheh!) (fossi una femmi- 
Nista scriverei una lettera di protesta 
nei tuoi confronti... NdSS). 


colpi di scena. A dire il vero, 
sono davvero rari i casi in cui si 
può avvertire un calo di tensio- 
ne. 

Per quanto riguarda l'interfaccia, 
ci troviamo di fronte al consueto 
puntatore del mouse che con- 
sente di raccogliere ed eventual- 
mente utilizzare gli oggetti, non- 
ché di scegliere la direzione da 
intraprendere. Purtroppo l'inte- 
rattività del gioco è, a mio pare- 
re, molto al di sotto di quanto ci 


Questa meraviglia della tecnica ci trarrà 
d'Impacclo più di una volta: sulla sinistra 
compare la mappa, calcolata in base alla 
nostra posizione, mentre a destra sono pre- 
senti alcuni gadget che ci permetteranno di 
scattare fotografie, registrare e riprodurre 
alcuni sample, metterci in comunicazione con 
Travis e ricevere filmati... Decisamente utile. 


che si occuperà del tutto; a questo punto finalmente 
entrerete in scena voi e, una volta calati nei panni 
del novello Indiana Jones, scoprirete che l'avventura 
è tutt'altro che facile: dovrete fare i conti non solo 
con le avversità della natura (quali feroci gorilla e 
pericolosi serpenti), ma anche con tribù locali che 


Questo . simpatico 
gorilla ha il dono della 
parola e sta cercando, 
con scarsi risultati 
direi, di farci capire 
qualcosa, Non sor- 
rendetevi della sua 
loquacità: per le strade 
di Milano si trovano 
degli esseri con simili 
caratteristiche e per 
giunta a bordo di 
autovetture: l'unica 
differenza è che questi 
non cercano nemme- 
no di esprimersì a 
grugniti e utilizzano 
unicamente i gesti. 


TEM. MAGGIO.I6 {102 


Sezione arcade di infimo livello: siamo a 
bordo di un canotto gonfiabile, eppure da 
questa schermata pare di trovarsi su 
un'astronave. Îl nostro compito è decisa» 
mente semplice: verremo chiamati in 
causa solo di fronte ai bivi, Per il resto la 
navigazione è del tutto automatica. 


Mentre osservavo questa splendida fotografia mì è 
Venuta l'idea di stamparla e ingrandirla a mo' di 
poster: almeno servirà a qualcosa. Già, perché in que- 
‘Sta e in centinaia di situazioni analoghe, l'unica cosa 
che possiamo fare è dirigerci a destra o a sinistra, 
essendo il numero delle locazioni attive uguali a zero. 


si aspetterebbe da un'avventura come Congo, 
imperniata su una trama discretamente interessante 
(e su una storia, scritta da Michael Chrichton, vera- 
mente bella... NdSS): anzitutto il numero di locazioni 
di ogni schermata, come pure le direzioni possibili di 
marcia, sono veramente minime (al massimo tre) e 
le immagini, seppure pregevoli dal punto di vista gra- 
fico, sono sempre e comunque statiche: la visuale è 
in soggettiva e sì ha quasi la sensazione di muoversi 


Ho appena gon- 
fiato Il canotto, 
anche se la tenta- 
zione di procurar- 
mi una canna da 
pesca e tirar su 
qualche pesce è 
forte... 


attraverso delle fotografie piuttosto che In una 
realtà virtuale. Non sono rari i casi in cui ci si imbat- 
te in schermate puramente decorative che non con- 
tengono alcun oggetto: in questi casì, l'unica azione 
possibile è muoversi verso destra 0 verso sinistra, 
dopodiché una nuova diapositiva comparirà sul 
nostro schermo. Già, perché la sensazione di movi- 


Davanti a noi pos- 
Siamo notare alcu- 
ne. rovine: un 
ingresso è ostrui- 
‘o ma, memore 
delle mle incredi- 
bili circumnaviga- 
zioni universitarie, 
tappe obbligate 
per trovare l'aula 
giusta, ho girato 
qua e là finché 
non ho trovato il 
modo di entrarci. 


Et voilà, ci troviamo all'interno di una costruzione che contiene un paio di 
oggetti decisamente utili... Non sono rimasto molto soddisfatto dalla qualità 
degli enigmi da risolvere: molte volte si trova un oggetto abbandonato chissà 
come, il quale andrà incastonato opportunamente in un pertugio poco 
distante al fine di accedere ad altre locazioni... Ridatemi Monkey Island! 


mento viene ricreata în questo 

modo: quando sì deve proseguire 

nella direzione di marcia viene 

riprodotto un breve filmato che 

ricrea l'illusione di spostarsi effet- 

tivamente fra gli alberi, sulle scali 

o via dicendo; quando invece ci si 

deve girare, la fotografia (perché 

di questo si tratta) che compare 

sul monitor viene semplicemente 

sostituita con un'altra e così via... 

Passando ad altro, notiamo come 

la possibilità di mettersi in contat- 

to in ogni momento col nostro 

ineffabile superiore, nonché lo sviluppo parallelo di 
vicende che si ricongiungeranno in seguito alla 
nostra avventura, rendono l’azione discretamente 
interessante e costituiscono il quid necessario a 


indurci a proseguire fino in fondo per svelare i 
numerosi misteri in cui ci imbatteremo. 

Ma ora credo sia giunto il momento di rinviarvi al 
box di commento per le considerazioni finali... 


Mauro Bossetti 


Non ci siamo proprio: 
al di là della pregevo- 
le trama, Congo pre- 
senta tti non 
certo indifferenti che 
mi hanno portato ad 

attribuire al prodotto un voto nel suo complesso 
appena sufficiente. 
La qualità della grafica è soddisfacente, ma la gioca- 
bilità è decisamente sotto la soglia della sufficienza: 
ogni immagine presenta un numero eccessivamente 
basso di locazioni attive, e anche l'idea di ricreare la 
realtà virtuale solo attraverso l'impiego di schermate 
statiche e di qualche filmato di qualità piuttosto sca- 
dente, è senza dubbio da bocciare. 

Nel giudizio ha influito notevolmente l'estrema insta- 

bilità del programma: su qualche macchina si è 

impiantato più di una volta, mentre sul mio computer 

alcuni filmati avevano la tendenza a “sporcare” lo 
schermo, con risultati a dir poco sgradevoli (e il pro- 
blema non è certo da imputare alla mia scheda grafi- 

ca, dal momento che è una S3 868 PCI con 2MB di 

RAM...) 


L'interfaccia poteva essere molto migliorata mentre 
gli effetti sonori sono gradevoli, ma la considerazione 
che si impone primariamente è questa: non vedo per- 
ché dovreste acquistare Congo quando sul mercato 
sono presenti titoli simili ma decisamente migliori. 


Hi ONSCR: A DOME ORE SE 
Per giocare a Congo (ovvero qualora non toneste 
conto delle mie considerazioni...) è necessario un 
486DX2/66, 8MB di RAM, Windows 3.1/95, una 
scheda sonora, un CD-ROM almeno a doppia ve- 
locità (meglio se a quadrupla), una scheda video 
decente e un mouse; lo spazio richiesto su hard 
diak è inferiore al mega. Per giocare con Windows 
for Workgroup, ho verificato che è necessario di- 
sabilitare l'accesso al disco a 32 bit, altrimenti il 
programma non ne vorrà sapere di partire. 
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O: c'è una qualche arte in cui possiamo 
dire di eccellere realmente (come Razza 
Umana), sicuramente è l'Arte Bellica. Abbiamo mik 
lenni di esperienza alle spalle. Se desiderate esplora» 
re le possibilità offerte dal fantasy alla tattica e alla 
strategia di un esercito medievale, allora è il caso di 
parlare di Fantasy General... 

Ai nostri albori eravamo poco più che una manciata 
di bruti armati di utensili che si discostavano di 
poco dalla selce scheggiata, dal bastone e dall'ago 
d'osso, Col passare dei millenni e la scoperta dei 
metalli, abbiamo evoluto queste armi primitive fino 
a che la guerra non si è tramutata da una semplice 
manifestazione dell'esigenza di sopravvivere e domi- 
mare a un qualcosa di più articolato. | combattenti 
dell'Epoca Classica erano uomini gravati da pesanti 
corazze e scudi rotondi, con corte spade e lunghe 
lance con cui affrontarsi. Era il periodo degli eroi, 
un'epoca in cui i singoli guerrieri si cercavano sul 
neo per affrontarsi a viso aperto; era l'epoca in 
cui Sparta e Re Leonida risplendevano come esem- 
pi. La grande svolta avvenne quando prese piede un 
modo rivoluzionario di combattere: dal singolo 


Questo è il 
menu dedicato 
alla scelta 
dell'esercito di 
base: nel dise- 
ino, uno dei 
leader, Mor- 
dra. Quattro 
personaggi, 
ognuno con le 
sue particola- 
rità. 


Ssì, è un ppneo strategico. Ssì, dovrete 
leg recensione anche se non ne 
avete voglia. Ssì, il cappello fa schifo. Nno, 


Ecco una classica 
visione d'insieme della 
visuale di gioco, con | 
vostri personaggi, | 
boschi, le cittadelle, 
acc. Se non vi bastas- 
se, potrete sempre 
passare alla visuale 
Strategica. 


avvenne quando 
dall’oriente vennero 
introdotte le staffe, con 
le quali un uomo a 
cavallo si tramutava in 
un guerriero formidabi- 


00000890 


guerriero sì passò al raggruppamento compatto di 
soldati protetti da grandi scudi e lance: gli opliti 
greci presero a percorre il mondo. Da loro disce- 
sero le falangi macedoni di Alessandro il Grande, 
che espansero i confini del mondo fino al Gange. 
Ma ancora la Guerra non era che una giovane crea- 
tura, tutt'altro che “raffinata”. | Romani, con le loro 
ferree legioni dalla disciplina monolitica, aggiunsero 
una nuova connotazione alla professione del solda- 
to, piegando popolazioni barbariche e soggiogando 
culture. L'arco, la balestra, la scure: nuove armi 
facevano la loro comparsa man mano che altre 
civiltà venivano inserite nel tessuto culturale 
dell'impero. Ma la più radicale delle rivoluzioni 


Le caratteristiche di 
ogni unità possono 
essere riportate su 
schermo in questo 
stile. 


Ecco la sezione di 
acquisto delle unità 
che faranno parte 
del vostro esercito, 
suddivise in catego- 
rie. Nella seconda 
parte della scherma- 
ta potete notare le 
caratteristiche di 
ogni unità. Tenetele 
bene a mente quan- 
do "fate la spesa”. 


le. Da allora le cose 
presero a succedersi 
rapidamente. Col 
Medioevo la Cavalleria 
conobbe il suo massimo splendore, tant'è che se 
non vogliamo arrivare al declino dei cavalieri coraz- 
zati, e quindi all'introduzione delle armi da fuoco, 
scopriremo che il XIV e il XV secolo rappresenta» 
rono l'apice dell'Arte Bellica all'Arma Bianca. 

Non possiamo andare oltre, senza disturbare archi- 
bugieri e cannoni. Ma anziché fare un passo in avan- 
ti, facciamone uno di lato e prendiamo in considera- 
zione elementi inusuali quali nuove razze e incante- 
simi. Parliamo di goblin e orchi, immaginiamo troll, 
draghi e grifoni, nani, elfi e maghi. Questi sono gli 
elementi di Fantasy General, gioco tattico-strategi- 
co di conquista, ambientato in un mondo che non 
ha nulla da invidiare alla nostra Europa del 1400. 
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Se avete un po' di orecchi, un titolo costituito dalla 
parola General nella seconda parte dovrebbe avervi 
fatto sorgere immediatamente memorie di panzer e 
carri Sherman, obici e bombardieri. Non avete mal 
di tesata, sono solo gli eco di giochi come Panzer, 
Allied e Perfect General, fratelli maggiori di questo 
Fantasy General, con cui condividono la struttura. 

AI di là dell'ambientazione di base (interpretate uno 
su quattro personaggi con il compito di proteggere 
il regno dalle orde dello Shadowlord), la gestione è 
sia articolata che semplice. Abbiamo a disposizione 
una serie di unità (comprabili, sostituibili e upgrada- 
bili), rappresentate tatticamente da un icona (un 
arciere, uno spadaccino, un cavaliere bardato, etc.). 
Ciascuna unità possiede dei parametri di combatti- 
mento propri, tali da distinguerla da ogni altra unità 
in campo (capacità offensiva e difensiva, resistenza, 
morale, movimento, capacità magiche, etc.). ll gioco 
è organizzato in scenari, ognuno con degli obiettivi 
da conseguire entro un numero di limitati di turni. 
In ciascun turno è possibile muovere ogni unità e 
farla combattere con gli avversari. Evidenziata 
un'unità, vediamo di quanto questa può muoversi a 
seconda del titolo di terreno che deve attraversare. 


Ecco il pannello di con- 
trollo per la gestione 
degli scontri nell'arena: 
bello, vero? 


Un altro scenario nel quale 
un nostro mago di livello 
avanzato sta lanciando una 
tempesta di fuoco. La magia 
è devastante sia in attacco 
che in difesa. 


Naturalmente gli 
scenari non sono 
tutti identici, anzi, 
Variano parecchio 
di battaglia in bat- 
taglia: questo è 
innevato. 


Ecco come appare 
il menu di acquisto 
se richiamato dalla 
visuale di gioco. 


Se arriva a contatto con un'unità 
avversaria, potrà attaccarla. Un 
rapido calcolo dei fattori di com- 
battimento permetterà di preve- 
dere in anticipo l'esito dello 
scontro, così da poter scegliere 
se accettare di dar battaglia o 
invece optare per un’altra soluzione. Certo, nulla di 
eclatante, ma si tratta di una formula collaudata nei 
giochi precedenti. Tra uno scenario e l’altro esiste 
la possibilità di modificare, riequipaggiare e poten- 
ziare la propria armata, avendo a disposizione 
anche un minimo di autonomia strategica sul come 
improntare la propria campagna militare. Le unità 
acquistano esperienza man mano che sopravvivono 
agli scontri sul campo, apprendono e conoscono i 
propri avversari e quindi migliorano i propri pun- 
teggi. | picchieri diventeranno più resistenti in dife- 
sa, la cavalleria potenzierà la sua capacità offensiva, 
gli arcieri saranno più determinati e i maglhi...i maghi 
possono accrescere il proprio potere in maniera 
considerevole. D'altronde siamo in ambito fantasy, 
quindi un buon stregone di un 
certo potere è un'arma che deve 
essere temuta e rispettata. 
Passando dall'analisi della struttura 
del gioco a un suo giudizio, diremo 
che Fantasy General piacerà sicura- 
mente agli appassionati del genere 
ma anche coloro cui i wargame 
non sono mai piaciuti particolar- 
mente. ll gioco è molto accessibile, 
la sua gestione è ud intuitiva 
(diciamo “user friendly). È coinvol- 
gente e piacevole. Muovere le unità 
è qualcosa che merita più di un bri- 
ciolo di cervello e attenzione. | 
disegni sulle schede delle unità, le 
icone, la mappa e l'atmosfera che 
pervadono l'intero gioco sono dav- 
vero appaganti (soprattutto se 
avete nel vostro cuore una nicchia 
dedicata al fantasy). 
Una menzione speciale va al sono- 
ro che, sebbene non sottolinei i 
combattimenti (va peraltro detto 


che le animazioni che caratterizzavano la risoluzio- 
ne degli scontri nelle precedenti edizioni targate 
“General”, in FG sono assenti) è comunque gran- 
dioso quando parliamo di colonna sonora. Non c'è 
grande varietà, ma le musiche sono letteralmente 
grandiose (sottoscrivo! NdSS). Canti gregoriani sor- 
gono quasi dal nulla, elemento di contorno ideale 
quando ammassate grandi formazioni di cavalieri 
bardati. Cori tetri, arie cupe e opprimenti si alter- 
nano a melodie medioevali degne di Camelot e della 
Tavola Rotonda. Siamo di fronte non a delle musi- 
che di sottofondo, ma a una colonna sonora che 
potrebbe fare da struttura portante del soundtrack 
di una grande saga. 


Un giudizio comples- 
10? 


sivo? Beh ammetto 

subito di essere di 

parte. Mi piacciono i 

Wargame e quindi 
Fantasy General incontra un mio favorevole riscon- 
tro. Adoro il fantasy come genere, e FG ha tutti gli 
elementi al posto giusto per piacere a chi condivide 
questi miei gusti. [noltre è un buon gioco, rapido e 
non tedioso, coinvolgente tanto da inculcarti il desi- 
derio di “spaccare la schiena a quei dannati 
orchi!”. Le possibilità di gioco sono molteplici, le 
armate possono essere caratterizzate non solo a 
seconda del personaggio che scegliete come con- 
dottiero, ma anche secondo i capricci del caso. La 
pi ione nel tempo della potenza delle unità è 
radicata dalla loro crescita di esperienza (un'unità 
Veterana di picchieri contadini darà più che del filo 
da torcere a gralunae sgladizne di cavalieri, se 
questi sono dei novellini). Oggetti magici, incantesi- 
mi, eroi, personaggi. alleati, mercenari e nemici 
implacabili, tutti gli elementi delle grandi saghe fan- 
tasy rivivono in un gioco tattico-strategico realizza- 
to con un occhio agli illustri precedenti e uno al 
desiderio di far divertire senza tediare con un reali- 
smo troppo pesante. 


Concedetegli ben più di una possibilità, Fantasy 
General vi ripagherà in maniera proporzionale 
all’entusiasmo con cui vi ci avvicinerete. 


Le trovate tutti 
i mesi 
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In un futuro non troppo lontano, una cupola isola Los Angeles dal resto del mondo. 

La città diventa così una vera e propria mecca del crimine che sta producendo una bomba in 
grado di distruggere l'umanità. Nei panni di Duke Nukem bisogna salvare la terra... 
Non c'è assolutamente nulla che non si possa fare in DUKE NUKEM 3D. É talmente pieno di 
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MANUALE IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: azione da far sembrare DOOM noioso... Combatti i “Pig Cops”, distruggi alieni e tutto ciò che 
486, GGMhz, sbarra la tua strada: palazzi, luci, telecamere, finestre, soffitti. 

8Mb RAM, A disposizione hai le armi più incredibili, puoi muoverti in ambienti realmente tridimen- 
SVGA. sionali e dopo che li hai fatti fuori tutti... seppelliscili con un sorriso. 


€ 99.900} _‘USEDIDI 
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REQUISITI TECNICI: 
WINDOWS ‘95 CON 8 Mb 
DI RAM, 486/DX 66, 

5 Mb DISPONIBILI SU HD, 
LETTORE CD.Rom 

A DOPPIA VELOCITÀ, 
SCHEDA GRAFICA SVGA, 
SCHEDA SONORA COMPATIBILE 
WINDOWS, MOUSE. 
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PHILIPS MEDIA per PE CD-ROM 
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forse rimasti delusì, ma se în 
compenso stavate aspettando 
una ventata di novità, forse il nuovo titolo: 
della Philips Media può fare al caso 
vostro. Ormai è sempre più difficile tro- 


Ebbene sì, se vi attendevate 
@ un'esecuzione capltale sarete 


vare vere e proprie novità nel campo dei 
videogame: abbiamo più o meno viaggiato 
su tutti i caccia militari immaginabili non- 
ché sulle astronavi dei mondi che verran-= 
no, abbiamo vestito i panni di indagatori e 
detective coinvolti nei misteri più 

ti e abbiamo corso su qualsiasi mezzo a 
due 0 quattro ruote, potesse sfornare la 
nostra tecnologia. È stato quindi sulla 
base di queste tristi considerazioni che mi 
sono apprestato a svolucrare la confezio- 
ne di Gearheads, ultima produzione per 


Due Handy avversari stanno procedendo minacciosa- 
mente verso il mio lato dello schermo e io, în tutta 
isposta, ho mandato loro incontro un Kanga- 
‘sarà sufficiente a respingere l'offensiva nemica? 


Windows 3.1 e Windows 95 della controversa eti- 
chetta olandese capace di regalarci tanto prodotti 
interessanti (vedi anche Alien Odyssey) quanto rea- 
lizzazioni meno encomiabili (quali ad esempio UEFA 
96 della Krisalis), ed è stato proprio sulla base delle 
succitate considerazioni che sono invece rimasto 
piacevolmente sorpreso dal primo “simulatore di 
ROGOSE che la storia ricordi. 

vendo a disposizione 12 caratteri capaci di spaziare 
dal robot spaziale al bulldozer, dal teschio alla gallina 
e dalla bomba a orologeria all'UFO su rotelle, i 
nostri eroi a molla, una volta caricati, si affronteran- 
no in una guerra dove la strategia svolgerà un ruolo 
non indifferente nella soluzione dello scontro. Se il 
vostro compito sarà infatti quello di lanciare ì gio- 


Ed eccoci in giardino: come vedi 
“battaglia” è apj alle sue fasi inizia. 
li, eppure ho già schierato in campo un 
discreto numero di forze. E se è vero 
che chi ben comincia è già a metà 
dell’opera... 


cattoli dal vostro lato dello scher- 
mo per farli arrivare alla sponda 
opposta, il difficile consisterà nello 
scegliere sempre ìl balocco più 
appropriato da contrapporre a 
quello avversario. | poteri e le 
capacità di ognuno dei giocattoli 
che avrete a di e che si 
misurano sulla base di parametri 
quali peso, velocità e tipo di movi- 
mento (diagonale, diretto, a zig- 
zag...), sono difatti stati program- 
mati di modo che non sì possa mai 
avere la certezza di concludere 
con successo una "traversata" 

schermo: l'insetto metallico 

teme lo Zap-Bot, che a sua 

è inefficace contro il bulldo- 
zer Big Al che però può a sua 
volta essere distrutto dal robot 
Disasteroid che in compenso teme 


Ecco una bella foto d'insieme di tutti i dodici giocattoli 
coi quali potrete sbizzarrirvi: i quadranti azzurri stan- 
no a indicare i balocchi che avrete a disposizione nel 
primo livello. 


Krush Kringle, e così via. Non si avrà mai quindi la 
certezza di schierare tra le proprie file “l'arma” defi- 
nitiva che farà vincere automaticamente uno scon- 
tro, e questo non può far altro che mantenere sem- 
pre viva l’attenzione nei confronti della partita în 
corso i cui esiti saranno così in bilico fino a quando 
il vostro ventunesimo balocco non avrà attraversato 
le linee nemiche. 

All'inizio della partita si parte con una scatola conte- 
nente solo 4 giocattoli sui 12 disponibili ma, man 
mano che si vinceranno le varie battaglie che ci si 
troverà ad affrontare, si assisterà a un costante 


Ecco un'immagine della partita più assurda che abbia 
mai giocato a Gearheads: io e il computer abbiamo 
‘avuto la stessa idea e abbiamo intasato il campo di 
battaglia di Big All Per dare la carica alle mie truppe 
sto poi continuando a inviare degli Handy (delle mani- 
ne guantate bianche) sui miei bulldozer... 


aumento dell'arsenale a propria disposizione, il che 
permetterà quindi di sbizzarrirsi con tattiche sempre 
più complesse e accattivanti 
A rendere sempre più varia le sfida contribuiranno 
poi dei bonus che si attiveranno casualmente duran- 
te la partita, i quali permetteranno tanto di lanciare 
due giocattoli alla volta quanto di farli partire diret- 
tamente dalla metà campo o di bloccare qualsiasi ini- 
ziativa dell'avversario per un certo numero di 
secondi. Tutto ciò senza poi menzionare i vari terre- 
ni di gioco, capaci di spaziare dal pavimento di una 
cucina a quello di una fabbrica, passando per giardini 
e pozzanghere ghiacciate; credo sia inutile dire come 
ognuno di essi vanterà le proprie peculiarità che 
influiranno nei modi più svariati sul rendimento dei 
vostri giocattoli. 
Come avrete capito allora, Gearheads è un videoga- 
me piuttosto originale che può rivelarsi tanto 
un'idea vincente quanto invece una buona occasione 
sfruttata inadeguatamente. Per saperne di più, non 
mi resta allora che rimandarvi come di consueto al 
box di commento. 

Stefano Silvestri 


Gearheads è un gioco 

molto interessante 

che racchiude in sé 

tanto l'azione degli 

arcade quanto, in 

minima parte, la stra- 

tegia del puzzie game. La grafica è colorata e definita 

che per meritare un voto più che discreto, 

il sonoro è nella norma mentre giocabilità e, soprat- 

tutto, longevità, sono i parametri nei quali quest'ulti- 

ma produzione della Philipe ottiene la valutazioni 
migliori. 


Eppure, qualcosa non mi ha convinto completamen- 
te... Sarà che, specie nelle prime partite, si possono 
vincere i match anche solo lanciando in continuazio- 
ne i giocattoli più veloci; sarà che in alcuni casi 
l'azione risulta fin troppo caotica rendendo estrema- 
mente difficile avere il pieno controllo della situazio- 
ne; sarà infine il fatto che dopo un po”, gira e rigira, il 

ioco è sempre lo stesso, resta il fatto che 
Besrhoade è un videogame che merita senz'altro di 
essere tenuto in considerazione ma che non strappa 
lodi sperticate. | più curiosi di voi lo potranno comun- 


quo provare giocandone il demo che ho incluso nel 
questo mese... 
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E così vorresti comprare un PC. 
Perché accontentarti, quando puoi avere tutto? 


co di cose 
interessanti e 
giusto per le tue 
tasche? Grazie al cielo 
ci sono i nuovi Aptiva. 
A tutto schermo. Il Total 
Image 
Video, gra- 
zie alla tec- 
nologia 
MWave IBM, ti 
dà un’immagine 
nitida a tutto 
schermo. E con la compressione video 
; MPEG potrai vedere 
La: MUAVE Raniero ta grande! 
Siamo seri: divertiti! Il tuo schermo si 
riempirà di video-avventure straordinaria- 
mente realistiche. Diventa protagonista di 
un tecno-thriller negli abissi, prova a fare 
paracadutismo o vola fin sulla luna. 
Benvenuto nel multimediale. 
Emozioni senza paragoni ti aspettano con 
i nuovi Aptiva. 
Hai 5 minuti a disposizione? 
Ecco tutto il tempo che ti serve per far 
girare il tuo nuovo Aptiva. 
E’ tutto preinstallato. 
Finalmente puoi goderti il panora- 
ma del tuo nuovo PC con la 
divertente Guida Aptiva. 
Ma cos'è: un compu- 
ter o un Hi-Fi? Il 
sistema TheatreSound 
ti dà un suono di 
qualità digitale 
attraverso 


vp. Pentium è un marchio Intel Corp. 


‘deo, TheatreSound, MWave, Launch Pad e Rapid Resume sono marchi IBM Co 


top. Aptiva, HelpWare, Total Image V 
è un marchio Microsoft Corp. SmartSuite è un marchio Lotus Corp. L'indirizzo IBM in Internet è http:/owxcibm.com. L'indirizzo dei PC IBM è http:/hewrwpc.ibm.com. 
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due mega altoparlanti 
da 30 watt o attraverso i 
due super bassi del 
sistema sonoro integrato 
Sub Woofer Cambridge 
i Soundworks. 
Aptiva 
Comunica con chi vuoi. 

Il tuo Aptiva è anche telefo- 
no, fax e segreteria telefonica. 

Accedi a Internet con un solo 
tasto. Impara a navigare e imbarcati per 
un incredibile viaggio di scoperte insieme 
ad altri milioni di cyber viaggiatori. 
Risparmia tempo ed energia. 
L’esclusiva funzione Rapid Resume ti per- 
mette di spegnere il tuo Aptiva senza dover 
prima chiudere nessuna applicazione. 

E per riaccenderlo? Ti basta premere un 
tasto e via. 

Mentre dormi il tuo Aptiva 
lavora. Grazie all’esclusiva funzione 
di “risveglio per chiamata”, puoi 
accendere il tuo Aptiva con una 
telefonata. Aptiva riconosce fax, dati e 
telefonate e lavora anche quando non 
ci sei, 

Mille cose interessanti. Come 
l’Enciclopedia Interattiva Compton, Wall 
Street Money, Photo 
Display (per il tuo 
album Photo CD) 

e tanti programmi 
per i ragazzi, come 
Hyperman, Magic 
Theatre, Jumpstart Kindergarten e Undersea 
Adventure. 

Due processori sono meglio di 
uno. La combinazione di un processore 
mediale IBM e di un processore Pentium 
rende Aptiva più veloce ed assicura suoni 
più potenti ed immagini più nitide. 


Software 
in dotazione. 
Il tuo Aptiva ha già 
preinstallato Windows 
795. E come 
super bonus 
ci sono anche 
Lotus 
SmartSuite 4 
e Microsoft 
Works, pronti da caricare per le tue 
necessità di word processing e di calco- 
lo e per creare entusiasmanti presenta- 
zioni grafiche. 
E se dovessi aver bisogno di 
aiuto? Niente panico! Aptiva 
gode dell’assistenza gratuita 
HelpWare IBM, una linea 
telefonica pronta ad aiu- 
tarti 24 ore su 24, tutto 
l’anno. 

Il valore imbattibile. 
Aptiva ti offre tutto quello 
che hai letto a partire da 
4.090.000 lire*. Ma atten- 
zione: puoi avere un 
Aptiva multimediale 


O 


con un sacco di titoli 
anche a partire da 
2.890.000 lire**. 


mod. 132 Soluzioni per un piccolo pianeta 


dama fr 
Rivolgiti ai Concessionari o ai Rivenditori IBM o chiama il (167-016338 o il Direct Fax 039-600.6001 
o invia un messaggio e-mail al pronto_ibm@it.ibm.com. 
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"3 RAGAZZI CATTIVI” 


Il grande adventure-game made in Italy! 


Ambientato alla vigilia della 
storica eruzione, Pompei AD79 
è un fantastico adventure in cui 
abilità e deduzione sono indi- 
spensabili per arrivare alla 
° soluzione finale in un crescendo 
>9.09 di incredibili scoperte. La rico- 
S struzione fedele degli ambienti, 
Configurazione dti pogne la grafica a tutto To e l'a- 
o ri , 4 Mb di , Hard Disk, 
ea Ol ISO]UR nimazione particolarmente 
superiore, scheda audio Sound Blaster SONG d di si n 
100% compatibile. ed ore di gioco appassionato. 


Via Montepulciano 15 - 20124 Milano (ITALY) 
Tel. (02) 66987036 r.a. - Fax (02) 66987027 r.a. 


Un attimo di raccoglimento per l'angolino mensil- 
mente dedicato a chi ci abbandona. Stavolta tocca 
alla Kompart, recentemente finita in liquidazione 
volontaria (vabbé, almeno non è fallita)(ci finì 
anche la C= prima di chiudere baracca. E ho detto 
tutto... NATMB). ll discorso acquista importanza 
spiegando che tale ditta possedeva la Black 
Legend, una delle softhouse più attive nel suppor- 
tare i piccoli sviluppatori. Peccato. 

Altra nota dolente giunge dalla 21st Century, che 
ha temporaneamente sospeso le produzioni per 
Amiga: è solo la conferma di quanto già annuncia- 
to; però speriamo che le vendite del bellissimo 
Slamtilt facciano cambiare idea agli inglesi 


Dite la verità, non vi era mai piaciuta la sensazione di essere 

diventati il gingillo o il “pacco-dono” di un produttore dî compatibili, 

vero? Ebbene, da questo mese la Amiga Technologies GmbH 

appartierie alla VisCorp di Chicago, già nota al grande pubblico 

per il progetto “ED" (Electronic Device). Si tratta sostanzialmente 

di un set-top box da attaccare alla televisione casalinga e con il 

quale accedere a tutte le funzioni telematiche attualmente disponi- 

bili via computer: Intemet, Compuserve, qualche acquisto, connes- 

sioni in rete, televideo... Certamente tutta roba già studiata e sperimentata da numerosi produttori, ma in questo caso si tratterebbe del primo sistema operativo interamente proget- 
tato per questo scopo. Niente adattamento di hardware computeristico all'utilizzo televisivo, bensì la prima macchina appositamente concepita per questa funzione e pesantemente 
basata sull'utilizzo del chip custom tipici del nostro sistema. Gli amici americani (la VisCorp ha sede a Chicago), già licenziatari della tecnologia Amiga per il loro progetto, paghe- 
ranno Amytech vera e propria ben 40 milioni di dollari lasciando alla ESCOM solo i diritti sul marchio Commodore (certo che ‘sti crucchi hanno fatto un affarone. Si sono comprati 
l'Amiga per poco più di 7 milioni di dollari e l'hanno rivenduta a 40... mica scemi! NATMB). Ciò conferma, tra l'altro, le nostre affermazioni quando dicevamo che ai tedeschi non è 
mai interessato molto delle sorti dell'Amy In sé, quanto la possibilità di mettere le mani sul marchio della ex “Grande C*, 

Alla VisCorp si definiscono amighisti al 100%, e visto l'investimento effettuato c'è da crederci. Oltre a ciò, degne di nota le dichiarazioni di esponenti di Amytech, soddisfattissimi del 
‘supporto sia hardware che software offerto dalla Motorola per lo sviluppo dei PowerAmiga. Insomma qui sembra che tutto funzioni benissimo, vendite a parte, visto che nel periodo 
natalizio sono state piazzate 40,000 macchine al posto delle previste 60.000. A tale proposito girano voci che alla Solectron, fabbrica di Bordeaux da dove escono i rinati Amiga, 
‘avessero definito possibile la produzione di un 1200 con 030 invece che 020 agli stessi costi sin da ottobre dell'anno scorso: se fosse vero, ci sarebbe da pensare che siamo stati 
per quasi un anno proprio in cattive mani. x 

In chiusura è giunto il resoconto della conferenza stampa di AmyTech al World of Amiga di Londra. È emerso che i motivi principali della vendita riguarderebbe l'attuale crisi di 
Escom, che ha visto precipitare gli "utili" in quest'ultimo anno a tal punto da non potersi più permettere spese “extra”, fra le quali Amiga era in cima alla lista: È stato comunque con- 
fermato che verrà continuata la produzione degli Amiga 1200 e 4000; lo stesso discorso vale per ì progetti futurì, quali il Walker e i PowerAmiga. Incrociamo le dita. 


tei bd 
NON AVETE PIU’ SCUSE 


Sulla scia di quanto progettato per Breathless, cioè la vendita in 
bundle con una scheda acceleratrice, anche Alien Breed 3D Il - The 
Killing Grounds adotterà quasi sicuramente tale formula. Del gioco 
non vi parlo più perché oramai è stato detto tutto quello che c'è da 
dire e vi sarete pure giocati i vari demo (tanto per farvi sbavare 
‘ancora un po', vi annuncio che è stato recentemente implementata 
la possibilità di tirare giù i muri a missilate come in Duke Nukem 3D. 
lo VOGLIO uno 060. NATMB), ma come la mettiamo se ci aggiungo 
che scheda, gioco ed eventuale RAM verranno commercializzati alla 
metà del prezzo originale? Tra quello che abbiamo visto girare e 
quello che ci viene promesso, mi sa che potremmo avere 5/5 in ogni 
categoria e un bel 100% di giobale (tanto sono sicuro che TMB non 
rinuncerà a recensirlo personalmente, perciò la cosa non dipenderà 
da me. Nel frattempo mi godrò Nemac IV o Trapped...). 


do male usato dalla Acid per Super Skidmarks), giunto alla 2.21. Seppur migliorato, 
tale linguaggio sembra restare un gradino al di sotto di Amos, specie considerando 


Visto che la scena Amiga dà oggi molto più spazio all'iniziativa del singolo rispetto a _—’che dalla Blittersoft arrivano due nuovi tools dedicati: il primo è AmosPro OS Devkit, 


prima, potrebbe valere la pena riprendere in mano il vecchio progetto di shoot'em up 0 
platform abbandonato nel cassetto. Per chi fosse di questa opinione sono disponibili 
numerosi linguaggi, costantemente aggiornati e upgradati dai rispettivi sviluppatori. 
Questo mese, per esempio, abbiamo dalla Horizon Soft un nuovo compilatore ARexx 
denominato REXXECUTE e una nuova versione del famoso Blitz Basic (se non ricor- 


con oltre 600 nuovi comandi e la possibilità di sfruttare efficacemente multitasking e 
librerie, il secondo è AmosPro Compiler, volto a risolvere il peggiore problema del suo 
“papàl: la lentezza del prodotto finale. Compilando i giochi con questa nuova versione, 
andranno da due a dieci volte più veloce. Buon lavoro a tutti, e vi raccomando di pro- 
grammarmi il seguito di Neuromancer (ma sei proprio fissato NTMB)! 


schermata dei titoli renderizzata con il 
Lightwave e di ottima fattura, mentre 
l'ambientazione grafica in sé e per sé tende a 
essere un po' poco credibile: se non sbaglio 
l'olocausto nucleare dovrebbe lasciare dietro 
di sé deserti e devastazione, non certo la lus- 
sureggiante savana che dovremo attraversa- 
rel 

Proseguiamo con Alternate Futures, altro 
platform in cui vi calerete nei panni di uno 
scienziato disperso nel tempo a mo' di Time 
Machine, e terminiamo la rassegna con il tito- 
lo per cui dormirò davanti al negozio il giorno 
prima dell'uscita: Dominions One, un'avventu- 
fa punta-e-clicca interamente in hi-res a 256 
colori basata sulle ambientazioni del mitico H. 
P. Lovecraft. Nella prima parte della saga, 
composta da tre episodi (minimo) e denomi 


nata “The Cthonion”, interpreteremo il ruolo di Ù 

Gary Somerton sperduto nella “terra di nessu- papa All 

no”. ù mm 
(ERE TE Tutti titoli della Inersect sono AGA-onIy in SARA LA VOLTA BUONA? 


non deve essere da meno) vi propone uno special sui Quanto il dinamico duo non crede proprio di poter man- 
progetti di Frank Tout e Trevor Mensah, in arte Intersect_ tenere livelli qualitativi sufficienti sul caro A500, - 
Development, forse la casa più attiva del panorama Che bello, era un bel po' che nessuno presentava così 
attuale sul fronte commerciale (Black Legend a parte). tanti giochi da meritarsi un articolo apposito. Ne sarà 
VI ricorderete che | due avevano annunciato ben sei _ valsa la pena? 

titol, di cul l'unico sul quale c'erano notizie precise era 

Atrophy. Nonostante il ritardo, lo shoot'em up dovrebbe 

finalmente essere in distribuzione per fine Aprile con | 

suoi sei livelli in hi-res, l'aggiornamento al cinquantesi- 

mo e i polpastrelli di riserva per sostituire quelli consu- 

mati a forza di premere il fire. Ma stavolta ho qualcosa 

di nuovo anche sugli altri cinque, finora confinati nel 

“Titoli, titoli, titoli... 

ll primo e unico in fase avanzata. di lavorazione è Tilly, 

un puzzle game con oltre 100 livelli di labirinti in cui 

ritrovare bonus e tesori, e un editor per costruire di 

personalizzati. Sempre del genere rompicapo è Phasic 

Distortion, sostanzialmente basato sulla ricerca 

dell'uscita dai vari labirinti che compongono il gioco. 

Neyok sarà un platform a scorrimento multidirezionale 

ambientato in una New York post-olocausto, nella quale 

dovrete affrontare tre livelli e molti mostri. Del gioco, 

pronto a rinverdire | fasti di Beast, abbiamo visto la 


Che vi dicevo? L'appuntamento con i comunicati 
stringati è diventato una consuetudine. Questo 
mese il primo dice che Legends, RPG abbandona- 
to dalla Krisalis, verrà pubblicato dalla Guildhall 
Leisure. Vedrà la luce anche Ruffian, platform 


messo da parte a causa del fallimento della 
Rasputin. Ottima musica, molti livelli, un editor in 
omaggio e la possibilità di customizzare i controll, 
unico difetto il fatto che il gioco (come Hilisea Lido) 
è disponibile solo per posta. Non chiedetemi l'indi- 
rizzo: non appena lo saprò io, lo saprete anche voi. 


Ancora una volta giunge la notizia che Blitz Bom- 
bers è in arrivo. Gli ulteriori ritardi sarebbero sta- 
volta dovuti al fatto che i distributori hanno trovato 
su un CD di Aminet le stesse musiche contenute 
nel programma, vendute alla Leading Edge come 
proprie da un musicista, Che i lamer non siano 
solo italiani (anzi, checché se ne dica lo siamo ben 
poco) è risaputo, ma con quali speranze può un 
musicista rubare il lavoro altrui e poi pretendere di 
inserirlo in un prodotto commerciale? Capirei se 
fosse PD o shareware: si sarebbe probabilmente 
perso nella tonnellata di titoli in uscita ad ogni piè 
sospinto e i furbacchioni l'avrebbero passata liscia, 
ma certa gente non si rende conto che queste 
“grezze” sono un po' troppo evidenti per non esse- 
re scoperte? In ogni caso, gli originali musicisti 
sono già stati contattati @ scriveranno ancora un 
paio di tracks per la versione finale, che vedrà 
anche un protagonista ridisegnato. Se il gioco poi 
si rivelerà brutto o limitato, con tutto lo spazio e 
l'attenzione che dedicatagli prometto che gli faccio 
mangiare un coin-op di Dynablaster! 


Quanti di voi hanno finito The 
Chaos Engine? Ma come 
“tutti, ci avete dato voi le pas- 
sword"21? lo invece no, però 
mi dicono che in un modo o 
nell'altro il “motore” del titolo 
scoppia in quattro parti e 
viene disperso nel tempo 
(boh, io ricordo che alla fine 
c'era un tizio che farfugliava 
qualcosa prima di tirare le 
cuoia. NATMB). C'è da sup- 
porre che tale armamentario 
sia costato un sacco di soldi e 
il suo proprietario, il Barone, è 
deciso a recuperame i pezzi. 
Mancandogli un videogioco 
dove andare a cercai 
Barone ha contattato i Bitmap 
Brothers (sì, sono ancora con 
noil) chiedendogli di program 
marglielo. 


Iniziata nella primavera del ‘95, la lavorazione di CE2 è durata un bel 
po' di tempo, ma ora si appresta a concludersi e ci sarà da divertirsi: 
split screen orizzontale, più frame di animazione e nuovi nemici per 
un'azione incredibilmente frenetica. La novità (e da questo deriva lo 
split) sta nel fatto che non dovrete più collaborare con l'altro giocatore, 
bensì cercare di mazzulario per bene derubandolo di chiavi e bonus, 
per poi stame il più possibile alla larga fino al ritrovamento dell'uscita 
dal livello. Dovrebbe essere consentito anche giocare su schermo. 
unico, Per la gioia di molti uscirà anche una versione A500, con tutto 
in tono minore ma identica velocità e giocabilità. 

‘Se non ne avete ancora abbastanza, ve ne dico nell'orecchio un'altra: 
se ll mercato dei giochi Amiga si riprenderà abbastanza da giustificare 
l'investimento, i Bitmap porteranno sul nostro sistema anche “Z"! Visto 
Îl tipo di gioco, potrebbe essere un'altra di quelle “killer-application” 
per splegare a chiare lettere la differenza tra Amiga espansi e Amiga 
base, ma non illudiamoci troppo: only the market will tell. 
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gir 
NEO/LIGHISHOCK per AMIGA 


del caso, credetemi (sono pronto a giurar- 

lo sulla testa di Shin... così almeno mi risol- 
levo da ogni possibile responsabilità). Scherzi a 
parte, vale la pena di spendere un paio di righe 
(anche di più, visto che si tratta di un recensa di ben 
tre pagine, cosa alquanto rara visto che parliamo di 
un prodotto Amiga) per riassumere gli eventi chiave 
che hanno caratterizzato i vari picchiaduro usciti 
negli ultimi anni per il nostro comp. 
Tutto iniziò con un nome, una sigla per essere esat- 
ti, quel SFII che nel giro di pochi mesi spopolò in 
mezzo mondo. Così, mentre nelle sale giochi la Cap- 
com mieteva successi, i possessori di computer non 


Ok, l'introduzione è un poco epocale, ve lo 
(®) concedo, però il gioco merita tutti gli onori 


Una delle mosse segrete di Yadon.,. Abbastanza disgu- 
stosa, non trovate? 


potenso che guardare a bocca aperta quell'incredi- 
ile gioco, dotato di caratteristiche grafiche anni 
luce avanti rispetto a qualsiasi altro prodotto, per 
non parlare poi dell'eccezionale giocabilità, che unita 
alle mosse speciali non poteva che dar vita a un pro- 
dotto destinato a far storia. 

Le conversione su console, in particolare quelle 
dedicate al SuperNES, non fecero che confermare 
questo andamento. Beh, che ci crediate o meno, per 
oltre un anno qua in redazione non si è giocato ad 
altro: solo l’arrivo di Doom ha segnato la parola fine 
alle immense sezioni di gioco che prendevano vita in 
quel di Via Valtellina (ah, che ricordi, mi sembrano 
passati secoli, altro che tre anni e mezzo). 

Proprio in quella tempesta di “oooriuken” “aduu- 
chen” s’incominciò a ventilare l’ipotesi di una con- 
versione per Amiga 500, visti gli ottimi risultati otte- 
nuti su Megadrive e, incredibile quanto vero, sul pic- 
colo 8 bit di casa NEC, il famoso (per gli addetti) 
PC-Engine. Purtroppo la (mala)sorte ci fece finire 
nelle mani di quei macellai pagati (speriamo MOLTO 


“STAR 
PLAVER 


Prima v”era il 
nulla, 
vennero i 
NAPS e 
crearono IL beat’em-uvp. 
Ora è giunto il momento 
della rivoluzione. 


Kento si esibisce nel 
suo splendido Dragon 
Breath, Pochi avversari 


Mascio a Falco: tn 
colpo tanto potente 
quanto spettacolare 


poco) dalla US Gold, 
che tirarono fuori una 
conversione del caro 
Street Fighter. 
Nonostante le preview 
e le varie press-release 
giurassero sulla bontà 
del prodotto, quello 
che ne venne fuori fu poco più che un prototipo di 
beat'em-up, una roba raccapricciante che non fece 
altro che rafforzare quella corrente negativa che 
vedeva l'Amiga come computer poco adatto a que- 
sto tipo di giochi. 

Ci volle un gruppo di coraggiosi programmatori ita- 
liani per porre fine a questa tendenza; così, un anno 
e mezzo fa, i NAPS pubblicarono quel Shadow Figh- 
ter che tanti consensi ricevette dalla stampa 

la quale però fece l'errore di confrontarlo con Mor- 


Cosa si nasconderà dietro all'identità di Shiro? Boh, 
chiedetelo alla Lightshock, mica l'ho fatto io il gioco. 


tal Kombat 2, troppo diverso, troppo distante come 
idee e concept. Ed è qui che inizia il mistero della 
scomparsa NAPS. | del team mi fecero capire 
che alla Gremlin il prodotto era davvero piaciuto, 
ma che per il futuro le cose sembravano destinate a 
prendere un'unica destinazione: quella dell'Intel Insi- 
de. Beh, da allora nulla si è mosso e sinceramente 
radirei avere qualche delucidazioni a proposito 
Domenico Barba e soci sono pregati di farsi vivi). 
Detto questo, passiamo al nostro Perpetual Cr... 
ehm, Fightin' Spirit, un gioco che ricordo di aver 
visto in stato primordiale quasi tre anni fa, quando le 
speranze erano tante e la gente con le idee vincenti 
non mancava. 
Ohh, ben inteso, non che oggi vi sia una carenza da 
questo punto dì vista, però bisogna ammettere che 
l'entusiasmo dei tempi passati ultimamente si è 
parecchio smorzato; fortuna 
che c'è ancora gente come 
Lightshock e Fields of Vision 
‘ad avere idee vincenti, 
Pochi hanno saputo mettere a 
frutto anni e anni di duro lavo- 
ro e, fra questi, il team 
responsabile di Fightin' Spirit 
non può che mettersi al primo 
posto. E' giunto quindi il 
momento di raccogliere Ì frut- 
ti di tanta fatica e bisogna 
ammettere che l'attesa è valsa 
davvero la pena (il che è abba- 
stanza raro nel mondo dei 
videogiochi, dove prodotti rin- 


Shiro è il pone personaggio segreto col quale avrete a 
che fare. Come potete vedere, soffre di una rara forma 
di alitosi che fra l’altro è abbastanza distruttiva... 


viati per mesi finiscono col lasciare molto più che 
perplessi una volta giunti nella loro forma definitiva). 
Ma per i giudizi c'è tempo: la notte è giovane e le 
cose da dire sono davvero tante, quindi mi sembra 
più che doveroso iniziare a parlarvi approfondita- 
mente di questa seconda produzione di casa Light- 
shock. 


mme n 


su MAGGIO 96 DÌ. 


L'idea di base di FS nasce da un concetto basilare 
quanto ambizioso: creare il miglior videogioco stile 
picchiaduro per Amiga, settare cioè un nuovo stan- 


dard nel genere, spazzando via la concorrenza. 
Certo, quest'ultima non è certo molto accanita ulti- 
mamente: del resto, dopo il flop dell’ennesimo 
Super Street Fighter Il, sempre a opera di quelli 
dell'America Dorata", le cose non sono molto 
migliorate. Del tanto atteso SSF2 Turbo della Game- 


inus. Distruggete l'elicottero di quel puzzone 
se Volete farvi quattro quattro risate. 


Lo 
di Buri 


tek si sono perse le tracce, ma da quanto ne so i 
risultati ottenuti erano a dir poco eccezionali dal 
punto di vista grafico ma assai discutibili sotto il pro- 
filo della giocabilità e della fluidità, ridicola (a essere 
buoni) su un 1200 base. 

L'unico vero antagonista rimane allora quel Capital 
Punishment, destinato a veder la luce fra qualche 
settimana (si spera) in concomitanza con l'uscita 
della versione AGA di FS (contiamo di recensirli 
entrambi sul prossimo numero). E' ancora presto un 
confronto, ma noi francamente diamo per vincente 
l'Italia, anche se non si può mai dire... 

Dicevamo? Boh, ho perso il filo del discorso (sono 
un po' dispersivo ultimamente). Comunque il noc- 
ciolo della questione è unico: può un Amiga della 


s a mossa che odio è questo doppio pugno 
Tione. Fi Burke. Non pet niente la uso sempre (mica 
“sono scemo) 
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“vecchia classe” (quella rappresentata dai 500, 600 e 
2000) reggere in un solo MB una quantità di grafica 
abnorme, senza però perdere troppo dal punto di 
vista della fluidità? Lo stesso quesito se lo posero i 
NAPS, che in Shadow Fighter rinunciarono alla grafi- 
ca colorata per regalarci tonnellate di animazioni in 
pieno stile Capcom. Beh, dovete tener conto di un 
particolare significativo: FS (gira e rigira ‘sti picchia- 
duro 2D hanno sempre le stesse lettere) NON 
vuole assolutamente aver nulla a che fare con la saga 
di Street Fighter, tant'è che trae buona parte delle 
sue idee dai giochi di un altro famoso produttore di 
“rullakartoni”, la SNK, una software house che ha 
estremizzato il genere al punto da averne fatto il 
portabandiera della sua celebre console, il NEO- 
GEO. 


Chi frequenta le sale giochi sa bene quanto siano 
famosi titoli come Fatal Fury, King of Fighters, non- 
ché Art of Fightin' e Samurai Shodown, prodotti 
spesso snobbati dai “puristi” ma apprezzati dai più. 
La cosa che si nota immediatamente osservando 


Nonostante l' inza poco aggressiva, il Dolphin Spi- 
rit di Sheila ta davvero da malo et (giusto per testare 
in tema di animali) 


questi giochi è l'incredibile spettacolarità delle 
mosse, per non parlare delle abnormi dimensioni dei 
combattenti, alti più di metà schermo. Immagino che 
molti di voi dubiteranno della mia sanità mentale 
quando vi dirò che tutto ciò è stato, con le dovute 
riduzioni, infilato in un misero compurerino da 
200.000 lire al mercato dell'usato. 

Come hanno fatto? Magia probabilmente, ma anche 
tanto, tantissimo tempo passato davanti al monitor a 
spremere il povero Amy a tal punto da non lasciar 
libero nemmeno un byte di memoria (mi è stato 
detto che in particolari condizioni non rimangono 
che soli 4K di memoria!). 

Del resto la grafica del gioco è qualcosa di spettaco- 
lare: a parte le ragguardevoli dimensioni degli sprite, 
assolutamente fuori da ogni paragone, non si può 
non notare l'eccezionale cura riposta nel design 
degli stessi, per non parlare dei fondali, dei veri rica- 
mini che in alcuni stage lasciano senza fiato in quan- 
to a dettagli (roba da maniaci). Il tutto nello splen- 
dore del modo half-brite a 64 colori, che spinge dav- 
vero l'ECS ai suoi limiti. 


Certo, tutta questa mole grafica è andata a dispetto 
di altri particolari come i fondali animati e la man- 
canza di un pavimento in parallasse ma, visti i risulta- 
ti ottenuti, queste cose non possono che passare in 
secondo piano (la versione AGA, a eccezione del 
parallasse, incorporerà tutti gli elementi mancanti in 
quella ECS. Preparatevi quindi a scaldare i 1200 e i 
4000 perché ne vedremo delle belle). 

Scrolling a 50 frame al secondo e sprite a 25Hz 
fanno da ciliegina sulla torta per quanto riguarda 
l'aspetto tecnico, che non manca di finezze degne 
dei migliori coder. Pensate, non solo il gioco è 
installabile su hard disk (una rarità per i videogame 
ECS), ma per di più dispone di un track loader velo- 
cissimo che sfrutta l'eventuale presenza della RAM 
aggiuntiva, tanto che se siete così fortunati da posse- 
dere almeno 6MB di memoria, il gioco smetterà 
completamente di caricare! Questo sì che è pro- 
grammare con intelligenza. 
Ma queste sono inezie a paragone del videogame 
vero e proprio; del resto di beat'em-up belli da 


Se non si era notato, Rhajang è un incrocio fra un orso 
AO @ una tigre In scatola. Qui sta mostrando al 
nostro caro Eric la sua parte migliore. 


vedere ma oscidi da giocare ne abbiamo visti fin 
troppi e il Team 17 ne sa qualcosa. Come era logico 
aspettarsi, anche sotto questo punto di vista i Light- 
Shock non si sono risparmiati e lo stesso discorso 
vale per le numerosissime opzioni presenti, che non 
mancheranno di entusiasmare tutti i maniaci del 
genere. 

Le caratteristiche implementate sono davvero tan- 
tissime: esistono, pensate, ben quattro modalità di 
gioco, comprendenti il classico “Story Mode", il “VS 
Battle", il torneo e il gioco a squadre. Nella prima 
modalità (story mode), dovrete selezionare un per- 
sonaggio qualsiasi e quindi combattere all'interno del 
terribile Supreme Warrior Tournament nel tentati- 
vo di arrivare al nemico finale, tale Jenshi, e quindi 
eliminarlo a suon di cazzottoni dietro le orecchie, La 
cosa interessante è che ogni combattente nasconde 
una storia particolare e non sono pochi quelli che 
celano un oscuro passato alle loro spalle. Sono dav- 
vero compiaciuto del fatto che non tutti i personaggi 
rappresentino un ideale “positivo”: almeno non si 
finisce con l'appiattire la trama che già in questi gio- 
chi non brilla certo di originalità. 


Senti com'è caldo, maledetto vecchiaccio pelato! Ok, 
l'ho ammetto, sto degenerando... 


Potrà inoltre capitarvi di affrontare un combattente 
segreto che dovrete necessariamente sconfiggere în 
un solo round. Se riuscirete a metterlo a KÒ, qual- 
cosa nella trama potrebbe anche cambiare... almeno 
suppongo, visto che “shintaro” non mi ha voluto 
svelare più di tanto. 

Notevole anche la presenza di alcuni “bonus stage” 
del tipo sfasciatutto, nei quali dovrete fracassare per 
benino un elicottero. Non potete proprio immagi- 
narvi la somma soddisfazione che si prova nel vede- 
re quel maledetto di Burke (uno dei personaggi più 
bast... malvagi in assoluto) disperarsi non appena 
trova il suo potente “frullatore” in pezzi... 

Prima vi parlavo della scelta dei personaggi, non 
pochi, considerato il numero dei dischetti (solo 


uattro, davvero un miracolo se considerate la mole 
[lella grafica). Potrete fin da subito prendere il con- 
trollo di ben 10 (dieci!) combattenti, a cui dovrete 
pe ureora quelli segreti che, come in ogni picchia- 
luro che si rispetti, andranno attivati con qualche 
misterioso sistema... A voi scoprire come (è inutile 
che cerchiate di corrompermi, tanto anch'io non so 
nulla). Anzi, visto che oggi mi sento particolarmente 


buono, rilancio la sfida anche per tutti 
gli altri cheat mode, che vi assicuro 
essere a dir poco geniali (ho avuto 
occasione di vederne un paio all'opera, 
ma mi è stato proibita la divulgazione a 
mezzo stampa, sorry!). 

Del VS Mode non mi sembra occorra 
spiegare molto, mentre il Torneo 
merita sicuramente maggiore attenzio- 
ne. In pratica è possibile organizzare 
una mega sfida a eliminazione diretta, 
alla quale potranno partecipare fino a 
otto vostri amici (anche di meno, i 
restanti combattenti verranno infatti 
utilizzati dal computer), il che non può 
che essere giudicato positivamente ai 
fini della longevità. 

L'ultima opzione riguarda invece il 
gioco a squadre, una caratteristica vista 


in King Of Fighters, con la quale potrete selezionare 
un massimo di sei combattenti divisi in due team. La 
cosa è alquanto divertente, ve lo posso assicurare. 

Delle opzioni vere e proprie si potrebbe parlare per 
pagine e pagine, ma lo spazio non ci permette di 
dilungarci esageratamente, quindi cercherò di riassu- 
mervi le caratteristiche più importanti in poche 


Scagliate con 
si "bragonbali. 
tolti 


righe. Come da copione, non manca il classico livel- 
lo di difficoltà, la possibilità di avere o meno il san- 
gue sul pavimento, di stordirsi in seguito a una 
valanga di botte, di disabilitare le mosse speciali e via 
dicendo. Da segnalare l'interessante caratteristica 
del Death Match che, sullo stile di Capital Punish- 
ment, elimina completamente le due barre di ener- 
gia: in pratica esiste un unico indicatore che varia a 
seconda dei colpi subiti e di quelli dati. Mi sembra 
abbastanza chiaro che più picchiate, più la vostra 
energia sale. 

Ve l'ho detto poi del supporto dei joypad a due e 
quattro tasti? Ragazzi, finalmente qualcuno si è 
ricordato che l'Amiga supporta questo genere di 
controller: era ora! Giocare con pugni e calci sepa- 
rati è tutta un'altra cosa: vale davvero la pena spen- 
dere due lire (dopo il declino delle console a T6BIe 6 


possibile acquistare queste periferiche a prezzi dav- 
vero stracciati) per un controller tipo Megadrive, 
credetemi. 

A questo punto devo proprio chiudere, il commen- 
to pretende il suo spazio e ormai la recensione ha 
raggiunto dimensioni a dir poco apocalittiche, quindi 
vi saluto con una “colta” citazione musicale: “la mia 
casa è una balena, vi ci invito prima 0 poi”.. 


Mirko “TMB” Marangon 
pre deo un secolo e 
i mezzo fa giudicai 
MRO) Shadow Fighter, ero 
LF], consapevole di una 
nai cosa: prima di allora 
nessun picchiaduro 
per Amiga aveva raggiunto un tale livello qualitativo 
passione trasudava da ogni angolo di quel gioco 6 
devo ammettere di aver sognato più di una volta di 
veder riapparire da qualche parte i NAPS con un 
Seguito, magari solo per 1200, più bello da vedere © 
da giocare. Purtroppo quel sogno si è spento da 
tempo, ma i Lightshock hanno acceso in me una 
nuova luce (credo di avere una delle mie solite crisi 
mistiche... vedo Shin che cammina sugli 040 ardon- 
tiD. Forse sto esagerando, ma Fightin' Spirit va ben 
oltre ogni mia rosea prospettiva e ciò non è poco, 
data la mia caratteristica ipercritica. Vorrei però chia: 
fire un punto che sono sicuro non mancherà di solle- 
vare polemiche a più non posso fra I fan di Shadow 
Fighter. Chiariamo una cosa: FS non può competere 
in quanto ad animazioni con il capolavoro dei NAPS, 
ma ciò è esclusivamente dovuto e una precisa scelta 
di concept che mi sento di appoggiare quasi (ripeto, 
QUASI Interamente. Con questo non voglio assolu: 
tamente dire che in quanto a frame FS sia una schi- 
fezza, anzi, visti i risultati ottenuti c'è davvero da 
chiedersi come diavolo abbiano fatto a ficcare un 
gioco di tali proporzioni in un singolo megabyte, 
quando oggi si snocciolano mega su mega come 
noccioline, 
D'altra parte il gioca in questione vanta un impatto 
visivo che non ha eguali, con personaggi disegnati 
magistralmente e fondali da incanto, particolari che 
SF non si è mai sognato di avere. Le mosse speciali 
sono qualcosa di clamoroso: guardatevi le foto e sba- 
lorditevi. Tutti i colpi derivati dalla forza animale (non 
è un modo di dire è proprio così dei vari gueriri 
vanno visti per essere creduti! 
È la giocabili? Anche sotto questo aspetto non si 
è faro @ meno di complimentarsi con la Light- 
DOH cl ‘a Micosi aIGinan UN Buon, Blernia: 
mento della difficoltà, che non esaspera mai il gio 
tore (capita fin troppo spesso nei beat'em-up di 
incontrare un avversario praticamente imbattibile). 
Se a tutto questo aggiungiamo la quantità immensa 
di opzioni, l'eccezionale introduzione (addirittura 
cantata) i per ogni personaggio 
segreti!), beh la valutazione com- 
non può che essere alta. Se la versione AGA 
‘a almeno la metà delle promesse, potrebbe 
diventare una vera punta di diamante nel panorama 


Amiga: non ci resta che incrociare le dita e attendere 
giusto un mesetto. 
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ACCLAIM per Al200. 


[UVALIFOO BAL 


Total Football è uno di quei tanti 
giochi dalle grandi potenzialità e 
dal piccolo budget. La Domark 
non sembra per ora intenzionata a 
supportare ulteriormente l’Amiga, almeno 
finché il mercato non si riprenderà, e per- 
ciò il giocone annunciato in ottobre per 
dicembre sembrava finito nel dimentica- 
toio. Ma ecco arrivare una software house 
con gli attributi, la santa Acclaim, che rileva 
Î diritti e nello spazio di un mese rifornisce 
tutti i negozi del mondo conosciuto. Ovvia- 
mente questo sforzo di efficienza commer- 
ciale si è scaricato un po' sulla confezione e 
sul prezzo, come vi dirò nel commento, ma in fin dei 
conti è il gioco quello che conta e perciò parliamo di 
quello. 
Come tutti sanno i giochi sportivi si dividono in tre 
grandi categorie, salvo ulteriori suddivisioni, sostan- 
Zialmente individuabili come “manageriali”, “simulati- 
vi” e “arcade”. Mentre nei primi l’accento va princi- 
palmente sulle statistiche e sulla preparazione 
dell'evento, lo smanettamento assume un ruolo un 
po' marginale. Per giocare con i secondi compratevi 
un Pentium, mentre per provare un po' di sano 


PLAYER 


A 


Sembrava che 
non dovesse più 
uscire, e invece 
la Acclaim ha 
pubblicato il 
gioco non appena 
rilevati i diritti. E 
pei rag 

che ha 


fatto bene! 


divertimento senza settare centomila parametri e 
scegliere tra alta velocità o alto controllo di palla 
orientatevi sulla terza categoria. Tanto per capirci, 
Total Football è un esimio esponente di quest'ulti- 
ma, al pari di FIFA e di International Soccer di 
Andrew Spencer (per questo esempio verrò sicura- 


L'arbitro appare solo ed esclusivamente in 


Quando un giocatore subisce un fallo pesante è pos- 
sibile vederlo zoppicare per alcuni secondi (e, secon- 
do alcuni, anche sentirlo imprecare). 


mente radiato dalla storia dei videogiocatori)(perché 
mai, non stiamo mica parlando di un titolo qualsiasi, 
ma di un “mito senza tempo”. NdMax). 

La visuale è unica, dall'alto e in diagonale rispetto al 
campo di gioco nel quale si muovono i ventidue 
colorati protagonisti. Non c'è purtroppo l'arbitro, o 
meglio: sembra che non ci sia, dopo qualche falletto 
di troppo comincerà a comparire nell’angolino in 
basso armato di un libretto per il referto e di due 
pezzi di carta dai colori vivaci. Durante la partita, il 
giocatore attualmente sotto controllo viene indicato 
dal suo numero, e può facilmente fare scivolate, 
dare crapate, stoppare e lanciare in tre modi diffe- 
renti il pallone: passaggio di piatto, buono per le 
triangolazioni strette, lancio teso (utile anche per 
tirare în porta) e classico traversone tipo "palla 
lunga e pedalare”. Non è necessario indicare con 
precisione assoluta la direzione, in quanto come 
oramai tutti i giochi degni di questo nome sarà il 
comp stesso a mandare la palla verso il più accessibi» 
le dei compagni di squadra. Non aspettatevi però 


Una delle tante “esultanze” possibili 


Tapab 5, quel rettangolino in basso a destra. È În Total Football. In questo caso il 
comunque possibile disabilitario se pro- giocatore si è tolto la maglietta, 
USB10, prio non lo sopportate. senza comunque rischiare d'essere 
espulso, 
w e 


Hungary 
rcetand 
Y*taly 
Japan 
Kumait 


Mexîc 
Morocco 
gui Ni seria 

TN iretana 


al di de nl è PA 
Team Selection 


talk a. 


Un altro arcano menu... notate che le squadre selezionabili sono limitate alle 
sole nazionali. Purtroppo mancano i nomi dei giocatori, 


i 


che sia il gioco a rimediare ai vostri errori come 
invece fa SWOS: specie nelle zone caotiche del cen- 
trocampo o quando cercherete di impostare 
un'azione dalla difesa, fioccheranno gli appoggi in 
fallo laterale e le bordate verso la propria porta. 


comunque molto facile entrare in sintonia 
con i controlli, sia che giochiate con un 
singolo bottone che con due distinti. In 
questo caso, poi, aggiungiamo alla lista i 
colpi di tacco e i pallonetti. Non manca 
ovviamente l'after-touch, ben più realisti- 
co che in SWOS ma proprio per questo 
non croppo utile per creare effetti deva- 
stanti. Forse sono io che ho i classici 
piedi (digitali) quadrati, anche perché 
sono appassionato di pallavolo e non di 
calcio, però non ho trovato una gran dif- 
ferenza nel cercare di controllare la palla 
dopo il lancio o fregarsene bellamente e 
concentrarsi sul destinatario. Ciò non è il 
caso ovviamente del comp, che mi ha 
massacrato e continua a massacrarmi con 
tiracci che sembrano destinati a uscire 


ma che, chissà come mai, vanno a finire nel “sette”. 
Dal punto di vista delle opzioni pre-partita TF offre 
poco, ma d'altronde c'era da aspettarselo perché, 
come dicevamo, tutta l'enfasi del gioco sta nella par- 
tita. Dal menu principale potete giocare un torneo 
con gironi e successive eliminatorie, una coppa 0 il 
campionato oltre alla normalissima amichevole. Le 
oltre cinquanta squadre promesse si 
distinguono solo per il colore delle 
maglie, mentre abbondano le tattiche 
(alcune da suicidio quali il 3-2-5) non 
modificabili durante l'incontro tranne 
che nell'intervallo. Dal menu delle 
opzioni potete settare lunghezza, tipo di 
joystick e cattiveria dell'arbitro. Vari 
sono i campi disponibili, con ripercus- 
sioni sul rimbalzo della palla e sulla faci- 
lità con cui se ne perde il controllo. In 
quello bagnato è difficile azzeccare uno 
stop e il rimbalzo è limitato, mentre il 
contrario avviene sull'astroerba (no 
TMB, non è uno scherzo, il manuale lo 
chiama proprio così!). In caso di pareg- 
gio è possibile scegliere tra “sudden- 
death”, rigori oppure accettare il ver- 
detto del campo e, eventualmente, 
rigiocare la partita. 

un peccato che non si possa controllare il portie- 
re, una volta tanto non troppo stupido e ottima- 
mente animato (come tutti i personaggi, del resto): 
quando la palla arriva a lui potrete optare tra rinvio 
© rimessa con le mani. 
La vera novità di TF sta nei goal. Come ben sapete, 
se avete letto almeno una delle anteprime, dopo 
avere segnato potrete sbizzarrirvi a far fare a i gio- 
catori tutte le evoluzioni comuni sui campi della 
domenica: togliersi la maglia (tanto non vi ammoni- 
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Un burattino di legno al primo che rie- 
sce a indovinare cosa si nasconde 
dato questa misteriosa schermata. 


sce nessuno), il tuffo, la capriola, per- 
sino il balletto di Romario! Questa sì 
che è vita, speriamo che in un'even- 
tuale data-disk ce ne mettano altri... 
Non manca qualche digitalizzazione 
sonora di buona qualità per le rimes- 
se laterali, l'intervallo o i falli, in 
aggiunta agli effetti standard dei gio- 
chi di calcio. In esclusiva per i lettori 
di TGM, inoltre, sappiate che il gioco 
si sospende premendo la barra spaziatrice e per 
quittare dovete prima mettere in pausa e poi pre- 
mere “Esc”: strano a dirsi, ma il manuale non ne 
parla. 


Una bomba a distanza ravvicinata! Fortunata- 
mente il mio portiere fa “piovra” di cognome. 


Lu altro balletto, questa volta in stile Romario... ma quelli 
che hanno segnato sono giapponesi! Non c'è più religione. 


Ah già, un'altra cosa che il manuale non dice l'ho 
scoperta dopo un po’ di partite, ed è un'assoluta 
novità che quegli originaloni della Domark hanno 
voluto implementare prima di cedere il gioco: l'avre- 
ste mai detto che vince chi segna un goal più degli 


altri (Sacchi docet)? 
Alessandro La Spada 


Il golionzo della settimana. Dopo una furiosa e 
alquanto ridicola mischia in area, il pallone è stato 
Infilato in rete da un mio difensore... bella storia. 


Poi rare ee == 


VIEVELD 


mettere via la confe- 
zione di FIFA senza 
doverla sostituire con 
un gioco del tutto 
diverso come SWOS 
‘95-'96! Total Football fa tutto quello che fa il gioco 
della Electronic Arts (oltre ad assomigliargli molto), 
però lo fa meglio e più velocemente; Diciamo subito 
le rovesciate e le numerose opzioni presenti nel 
dee vengono qui ridotte all'osso, però credo che 
questa pecca i programmatori rimedieranno perosto 
don qualche dala-disk, sempre che il gioco ‘genti 
mente fornitoci dal negozio Pergioco) avrà il succes- 
so 
Le premesse ci sono tutte, a partire dalle ottime ani- 
mazioni dei giocatori tra cui spiccano portiere e arbi 
tro nelle sue poche comparsate. ll movi 
lione è abbastanza realistico, né 


pal 
negli altri giochi, e il suo controllo si a 
sibbastanza ncilmente, anche perché on vi 


punizioni a effetto, rigori di Losa CIS 
non c'entra proprio) L'intel inza artificiale comp 

mostruosa, ‘secondo me l'idea di reagire 
con un istante di ritardo alle pressioni del fire per 
dare la possibilità di azioni “di prima" e lanci in 
corsa, Il gioco, però, è di una ione ossessiva e 
non ve ne perdona una, perciò se schiacciate il bot- 
Dpr ce irta un ee 
la passerete liscia li locatore eseguirà una plastica 


aes digitalizzazione e pochi Di toi anali 
partita. Insieme ad alcune n 
che 8 alla scelta delle formazioni sono un rapido 
corollario al match vero e proprio. A me, che sono 
un'amante dei dettagli, perché denotano cura nel 
prodotto, ancora più della possibilità di controllare 
losuitanza dei giocatori, è piaciuto ll pubblico: tutto 
e com inte animato, ricrea alla 
il miglior pubblico 


zione l'atmosfera dello stadio. 


sa per eventuali 
inare le maglie o di 
iocatore, oltre - e per no? - 
STESO 
rendono vee OI impor= 
tante è che sta fl giocatore a che tipo di 
gioco giocare, ea so impor la ped "ella 
simulazione, ua race. ne isogno; neanche nella 


pre a mio o pgnonaissimo avviso, una delle 
poche pecche di extra uel 
essere bellissimi ma, Veni È, nolerii, onerosi da 
l'oggi di altri gio- 
AI bero benissimo 


tando” 1 programme. © Questo 
oruriRosdar ua visto dA non c'è 
nulla in pi partita, e se prima 0 poi i program- 
matori pubblicheranno dischi con nuove competizio- 
ni, archivi di giocatori italiani, africani o marziani e 
tutto il resto, potremo è Soglungedi al progranina 
senza problemi. delle pie ch je cose da inserire 
in tale IN INSTALLATORE!!! 
Forse prin Ra E sono accorti, ma l'Amiga 
viene venduto con l'hard-disk di serie! 
Nella recensione parlavo di problemi di confezione e 
prezzo: la prima è un po' scarna, contenendo solo il 
piccolo manuale, mentre il secondo è leggermente 
superiore alle previsioni. Per quanto mi riguarda, 
vale sempre uno sforzo 
voglia di 
‘talent scout/giocatore di tumo 
|2 extra c'è una 
chiara e semplice soluzione: Total Football. 


Db PRESENTAz,gne d 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


Si Pronto Per Una Nuova SADA? 


L'ERDE É TORNATO. ZAK KINGSTON IN UNA NUOVA SFIDA Al LIMITI DEI TUOI RIFLESSI, AL MASSIMO DELLA TUA VELOCITÀ, 
AI GONFINI DEL TUO CORAGGIO. 


® ENTRA NEL VIVO DELLA BATTAGLIA GRAZIE ALL'INNOVATIVO "COMBAT ENGINE”. 
CD.Rom © CONTROLLA A PIACIMENTO | PARAMETRI DELLE DIFFICOLTÀ. 
® AFFRONTA NEMICI SEMPRE NUOVI E SEMPRE PIÙ MICIDIALI GENERATI DALL'AVANZATA TECNOLOGIA TRANSFIGHTER" ENGINE. 


ALI bie) © AMMIRA SULLO SCHERMO PERSONAGGI "PIÙ VERI DEL VERO. 


REQUISITI TECNICI: © SCOPRI LE NUOVE "ZONE CALDE E TUTTO SULLO SCHERMO DIVENTERÀ VIRTUALMENTE VERO. 
AVA O © RAGIONA ALLA STESSA VELOCITÀ CON CUI SPARI PER RISOLVERE GLI ENIGMI DEL GIOCO. 
DOS 3.1,” © SCOPRI IN DENI GIOCO NUOVI NEMICI CHE APPAIONO A CASO PER RENDERE DGNI SFIDA NUOVA E DIVERSA. 


CD.Rom DOPPIA VELOCITÀ, 
SCHEDA SONORA, 
COMPATIBILE WINDOWS® 95. 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


ci ha regalato in una storia lunga dieci anni 

(se non ricordo male). Già attiva sul 64, la 
softhouse inglese non ha mai raggiunto le dimensioni 
di una Ocean o la imprenditorialità di un Team 17, 
ma ha sempre continuato a puntare sulla qualità a 
partire da Kick Off, il cui secondo capitolo debita- 
mente tradotto resta secondo me, alla pari di FIFA e 
una spanna avanti a SWOS ‘96 (‘o quale bestemmia! 
NATMB), IL giocone di calcio per Amiga. Non è 
vero che sono retrogrado, lo so anch'io che nel 
frattempo sono usciti molti giochi tutti più venduti e 
apprezzati dei miei, Come avrete capito in un gioco 
cerco il divertimento con la T maiuscola (con la T 


Che una casa come la ANCO vada suppor- 
(@) tata non si discute, dopo tutto quello che 


sii | — 


ceo cantare 


r è riuscito a man- 
icamente sguarnita. W 


Che ci crediate o meno il com 
dar fuori il pallone a 
l'intelligenza artificiale. 


maiuscola? Ne sei veramente sicuro? NATMB) e mi 
interessa ben poco il full-motion video, la modalità 
chunky o funky che dir si voglia e cinquecento frame 
al secondo: se dobbiamo lavorare ben vengano le 
meraviglie tecniche, ma se si gioca datemi solo un 
bello storyboard e un'azione coinvolgente. A me e a 
TMB piacerebbe molto sapere il vostro parere su 
‘argomenti come questo, altro che diatriba Amy-PC! 
E poi mi dareste una grossa mano con le recensioni: 
Vi interessano le trame e quindi un riassunto di ciò 
che è “atmosfera”, oppure me lo posso risparmiare 


Da tempo orfano del 
mitico Dino Dini, Steve 
Screech continua a 
lavorare sodo e ad 

hi ig i suoi 
giochi. Con un po’ di 


LOR Ie) PINO Giratod na deo] 


e andare a dormire prima la sera? Tanto, anche se 
non vi interessano ve le metto lo stesso... 
Beh, nel caso di PMII-XT c'è poco da introdurre: nei 
panni di uno degli ultimi arrivati nel dorato mondo 
del pallone dovete cercare di farvi strada e portare 
la squadra in prima divisione, sia giocando le partite 
(modalità “attiva”), sia preoccupandovi solo della 
gestione (modalità “passiva”). È possibile decidere 
quanti amici si lanceranno con voi all'assalto della 
gloria fino a un massimo di quattro, affrontare una 
sfida solitaria o infine una sorta di “sudden-death” in 
cui chi perde è licenziato. 
La stagione inizia ovviamente sulla spiaggia di Palm 
Beach dove ogni manager che si rispetti dispone i 
suoi loschi traffici con largo antici- 
po sul campionato, ma dopo questa 
breve sessione si entra nel vivo: 
eccovi nella sede della squadra 
dove in ogni stanza si tratta un 
aspetto particolare della gestione. 
Una specie di Little Computer Peo- 
le in via Turati a Milano. 
consultare gli archivi di 
tutte le squadre della Lega e pro- 
grammare l’attività, oltre che tene- 
re i rapporti con la stampa e con la 
presidenza. Abbastanza ficcanaso, 
tra l’altro, ‘sta presidentessa! Altri 
locali permettono di lavorare sulla 
preparazione atletica, sul recupero 
degli infortunati e sul mercato dei 


Prima di ogni incontro è possibile 
dare ‘un'occhiata alle condizioni 
chiedere alla “palla 


dell'avversario o 
di vetro” un pronostico... 


Ve IMSS Tri IDEA 


LULA 


i stanza vi farà accedere a diverse opzioni. Sor 
Dt troppe direi... SETA 


giocatori. Per quanto riguarda la partita, se non 
avete disabilitato tale modalità nelle opzioni iniziali, 
potete scendere in campo con la squadra in una 
delle quattro visuali possibili. Controllate voi stessi, 
mentre il comp comanda tutto il resto della squadra: 
ovviamente potete influire a colpi di sostituzioni et 
similia. La grafica abbastanza minimale e, curioso, di 
sonoro ce n'è veramente poco (sarà stata la ANCO 
a inviare una copia mancante dei file giusti?): beh, 
almeno non mi farà diventare isterico come quella di 
Tracksuit Manager ll. 

Alessandro La Spada 


Devo dire che da 
PM2-XT (sembra la 
sigla di un 


aspettavo di più, pro- 
babilmente perché 
Steve e il suo vecchio partner Dino mi avevano un 


' viziato. 
ll gioco è completo sotto l punto dî vista manegerie- 
le, ma oramai qui non si inventa più nulla di nuovo. 
Avere a disposizione un palazzo invece di un “uffi. 
cio” o di una astrattissima “schermata” rende tutto 
più affascinante, e l'interfaccia grafica è più intuitiva 
delle altre perché visualizza in un angolo il significato 
delle icone attive. Il gioco vi rammenta quando non 
avete fatto qualcosa o l'avete fatto male, risparmian- 
dovi un po' di tempo a girovagare tra i menù. 
Il proverbiale asino, se deve cascare da qualche 
parte, lo fa pi è sembrata pro- 
prio da sbadigi adotti, con i gio- 
catori del comp che si passano sempre la palla tra 
loro e io che mi ritrovavo sempre fuori dall'azione, 
ridotto al ruolo di ribattitore casuale quelle rare volte 
che il pallone passava dalle mie parti. Senza contare 
poi la strana sensazione visiva di essere rinchiuso in 
una specie di bolla, al posto che indicato da una frec- 
cia o altro. La grafica sarà pure AGA-only, però 
me su un A500 non avrebbe dato problemi 
di sorta. Del sonoro, che vi posso dire? O è andata 
come scherzando ho supposto prima, oppure è vera- 
mente tutto lì, e allora si la cosa si mette male. 
Insomma, questa volta mi sa che la ANCO ha fatto 
un buco nell'acqua. Il gioco non è assolutamente 
, però se proprio non siete dei fanatici e di gio- 
ghi di calcio ve ne basta uno allora non puntate su 
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gruppo. di amici 
ma Rei fin fine nion è che ne rimanga moltc 
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non 
Production 


era da Barale, che permettet 
lia. Forse 
‘comunque resta, il. fatto 
e' Pietro giprende lo spirito 
digitale diSeretamente c 
campionati, direttamente da 
ci sarebbero da migliorare 
un buon tentativo: potrebbe 


Poco propensi ai videcgioc 
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iddettto 
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e questo, ese ci invia 
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File: 
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D Studio» in 
lizzazione ‘ha 
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un 


odellatore di astronavi ci 
quasi (anche perché la defini 
one. dei tuoi sprite è molt 
buona) e la fantasia non t 
manca, LI problema forse sta 
nella troppa difficoltà’ che il 
giocatore riscontra già ‘dai’ primi 
AT e nella ‘poca varietà’ dei 
‘ondali. Per quel riguarda Ì 
campioni ‘ti posso che sù un 
Pentiium®a 120» MH2 il ral- 
lenta notevolmente ta 
sonori. Eliminandoli «il 
fluidissimo, ma già dl guadagno 
ottiene. escludendo .l'effetto. dello 
dell'astronave che.si sta.pilotando, quind 
dovresti Jdavorare .su quello. ingegnosa 
l'id er trasfogmare proprio 
dei, nemici che si stanno 
anche, se, dovresti, aggiungere 


di 
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qualche altra forma per contrastare i. nemi- 
ci, Per il resto Sei sulla buona strada, 
Uel che riguarda DJ ‘Time: ‘originale ‘è 


tto, qualche carenza dal punto di 
della campionatura ‘sonora, ma effet 
ivamente ‘con la disponibilità di memoria 
he avevì non si poteva pretendere*di più. 
ndo questo spara-jingle ho passato 
in'oretta davvero divertente cercando di 
ricreare l‘’atmosfera* del. DI Time, Compli 
menti. (la bambina nel tombino, mi» farmorire) 
e segui: quanto consigliato quisopra. 


rno, insperato quanto gradito «€ el lo 
entina (unica, coder, femmini in 
Italia e probabilmente. una delle Boone al 
mondo) .e- soci, che purtroppo, la, scorsa 
Volta si erano, visti, penali a da un 
misterioso quanto , imprevedibile bug 
dell’AMOS. (ve’l’ho detto io! Passat@ al 
Blit i che'è tutta un'altra cosa). 
In nuova release dei Puzzi le cose 
funzionano l“avventura ‘dinamica 
dell'allegro ‘gruppo’ di “puzzonî” iqira 
tranquillamente senza troppe complicazioni 
so credere!) Giudizio: buono, 
ionale; Iwinterfaccia @rimane 
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risultano un po”»scontati. 
irtroppo da quanto ho appreso leggendo la 
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plesso. Perché allora impegnare 
tempo in un progetto senza, Via 
certe volte proprio non vi 
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Quando mi capitano sotto mano delle scher 
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idea della quantità industriale d'immagini 
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Vitt World è proprio frutto 

di questa generazione: ‘un 
platform ben poco originale 

îa simpaticamente presentato. 

Prima di dare un giudizio 
preferirei vedere qualcosa ‘in 
movimento! (vegitio proprio vedere come 
massa di sprite). 

Del picchiaduro: preferirei non parlar 
primitivo, troppo embrionale per. perme 
qualsiasi. opinione; 
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nrico sanquin si pone il‘problema di come 
programmare (in Assembler o C++) ‘un even- 
tuale® gioco” e (ci scrive per rispondere 
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WORLD CIRCUIT RACING 


FRANK WILLIAMS, EDDIE JORDAN, TODT, BRIATORE... 


TUTTI | SEGRETI PER DIVENTARE COME LORO! 


Non solo simulazione: tattica, utilizzo delle tecnologie, 
finanza... per gestire la tua squadra di Formula 1. 


TUTTO NEI MINIMI DETTAGLI: 
CD.Rom - grafica tridimensionale SVGA 
REQUISITI TECNICI: - Licenza FIA per la riproduzione dei reali protagonisti 
PC 486 O SUPERIORE, - interfaccia molto intuitiva 
33 MHz, 8 Mb RAM, - Opzioni di gioco 1 contro 1, via modem e rete 


WINDOWS 3.1, DOS 5.0 ; 

O SUPERIORE, CD.Rom per una maggiore sfida 
DOPPIA VELOCITÀ, 
SVGA 640X480, 
GRAFICA 256 COLORI 
PROGRAMMA 

E MANUALE IN ITALIANO 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


Ebbene sì! Abbiamo ricevuto richieste di 
ingrassare questa rubrica (così come il 
Talent Scout) con un maggior numero di 
pagine e foto più grandi; lo faremmo 
volentieri se voi foste così prolifici da inviarci moli 
sime immagini (naturalmente corrispondenti a un 
altrettanto elevato numero di autori), ma finché que- 
sto non avverrà, non è materialmente possibile 
impostare più d'una facciata per un numero di autori 
non superiore a tre o quattro complessivi (come nel 
caso di questo mese). Certo, si potrebbe obiettare 
che i pochi che inviano il materiale sono quelli buoni, 
ma non è sempre così. Cercheremo invece di 
aumentare le dimensioni delle immagini più belle 
anche se, restando invariate il numero di pagine ad 
esse dedicate, questa modifica comporterà una ridu- 
zione del carattere di stampa, col conseguente decli- 
no della vostra vista. Ma non vogliamo niente di 
tutto ciò: vogliamo più autori! 
Cominciamo con Francesco Difronzo (foto |, 2) che 
invia le sue creazioni dalla città di Bari: per le sue 
realizzazioni ha utilizzato 3D Studio 4 installato su un 
Pentium a 90 MHz con 16 MB di RAM. Le immagini 
che ci invii non sono propriamente il massimo în 
quanto, in parecchi casì, sì notano dei difetti per quel 
che riguarda l'applicazione delle texture e la scelta 


dei materiali. Mi spiego subito: nel tema principale 
dedicato a Guerre Stellari, con immagini che ritrag- 
gono i celeberrimi A-Wing e X-Wing, si notano due 
particolari carenze relative all'eccessiva semplicità 
degli oggetti creati e alla scarsa precisione nell'appli- 
cazione dei materiali. Il primo problema deduco non 
derivi dalla scarsezza del PC di cui disponi (in quanto 
non mi sembra affatto scarso), ma credo piuttosto 
sia da attribuirsi alla tua inesperienza in fatto di 
modellazione. Ora, non che il programma in questio» 
ne offra sistemi sofisticatissimi di modellazione 
(attendiamo 3D Studio MAX), ma quantomeno pei 
mette di andare ben oltre le realizzazioni da te pro- 
poste. Lo stesso dicasi per il secondo problema, 
anche se in questo caso applicare perfettamente una 
texture (oppure la scelta del materiale migliore) è 
più una questione d'esperienza che altro. 

Eccoti tre consigli: arricchiscl i tuol modelli di parec- 
chi particolari finché la potenza del tuo computer ti 
assiste, ricerca sempre il miglior materiale (per defi- 
nizione, realismo o finzione a seconda di quello che 
devi fare) e, soprattutto, nel caso di riproduzioni, 


abbi spirito d'osservazione. Se riguardi per esempio il 
film di Guerre Stellari, noterai che gli X-Wing non 
sono proprio come quelli delle tue realizzazioni. 

La lampada è un risultato decisamente migliore di 
quelli sopraccitati, sia nei particolari che per l'illumi- 
nazione e il riflesso sul tavolo (in quest'ultimo le 
venature del legno sono forse troppo grandi) 

In ogni caso, ti consiglierei di leggere qualche pubbli- 
cazione in proposito: ce ne sono così tante nelle 
librerie. 

Passiamo a Danilo Planera di Roma 
(foto 3, 4) che ci invia una raccolta di 
immagini in stile decisamente fan- 
tasy (che, da quanto abbia- 


mo capito, è la tua passione). Per realizzare le sue 
creazioni ha utilizzato vari computer (passando attra- 
verso diversi 486) fino a giungere a un Pentium a 120 
MHz e 16 MB di RAM, il tutto con 3D Studio 3. 

Partiamo subito descrivendo le immagini delle quali ti 
preme di più conoscere il nostro giudizio, ovvero i 
modelli del viso di ragazza e guerriera. Decisamente 
fatti in casa e senza utilizzare alcuna mesh da raccolte 


di oggetti sono, a mio awiso, pronti per essere utiliz- 
zati in qualche animazione. Ben eseguita è anche 
l'applicazione delle texture e la ricercatezza di alcuni 
particolari (come denti, lingua, ciglia, ecc.) che di soli- 
to non ci sono mai nei volti di esseri umani sintetici. 
Un piccolo ragguaglio te lo do lo stesso, anche se per 
il viso ti meriti il bollino: dovresti ovalizzare il model- 
lo (magari non per la guerriera) rendendolo più deli- 
cato (operazione non difficile armeggiando un po' 
con la funzione Taper del programma) 

Per quel che riguarda le immagini del corpo della 
guerriera (a parte la scelta dell'abbigliamento sado- 
maso in pelle nera che, vabbé, sì... ehm, è OK!), si 
nota una certa proporzionalità fra gambe (delle 
ginocchia in su), torso e seno, ma non fra i suddetti 
elementi e i rimanenti (testa e arti restanti), nel 
senso che questi ultimi sono leggermente più piccoli 
degli altri. Non ti rimane che ingrandire 0 rimpiccioli- 
re (in proporzione) uno dei due gruppi di elementi, 
Per quel che riguarda le altre immagini: continuando 
col genere fantasy sembra di assistere allo slide show 
di un videogioco, anche se forse dovresti utilizzare 
dei materiali più rovinati, non perfetti. Per il resto, 
puoi vedere una delle tante foto del genere qui pub- 
blicata. Infine, cì è piaciuta la guardia imperiale a 
cavallo di una Speederbike (adesso non mi ricordo se 
si chiami così o meno...), anche se il modello è stato 
realizzato da altri, come giustamente ci fai notare. È 
interessante anche il galeone o quel che ne rimane, a 
dispetto del fatto che non verrà pubblicato... Conti- 
nua così. 

Ebbene sì: le foto le avrete già viste con sbavature a 
seguire. Quando le abbiamo viste sul monitor, l'unica 
esclamazione che siamo riusciti a emettere è stato 
un “Non ci possiamo credere!!!" (ma, siccome da 
questo mese il Talent Art apparirà sul CD di TGM, 
potrete anche voi vederle sui vostri monitor 
NdSS). Le immagini che ci ha inviato Paolo Scippo 
(foto 5, 6, 7, 8) di Monterotondo in provincia di 
Rimini, incentrate sulla modellazione di un modellino 
(scusate il gioco di parole) di Gundam F9OII, sono 
quanto di più bello si sia mai visto sulle pagine di 
TGM (e anche su altre testate) da un bel po' di 
tempo a questa parte, tenendo presente che per rea- 
lizzarle è stato sfruttato (probabilmente anche fusti 
gato) un 486 DX2 a 66 MHz e 8 MB di RAM (com- 
plimenti per la pazienza) 

Particolareggiato fino all'inverosimile, gli eventuali 
errori di modellazione svaniscono grazie alla ricchez- 
za delle immagini (abbiamo tralasciato di pubblicare 
altre foto con sfondi perché questi ultimi non ci pia- 
cevano e in altri casi non ci stavano) e alla sapiente 
applicazione delle texture, per alcune soggettive dav- 
vero simpatiche. Ti dirò: l'immagine più bella in asso- 
luto rimane quella del Gundam discobolo, veramente 
simpatica. Tante volte, non sono il primo a dirlo, con 
l'originalità si possono ottenere risultati migliori che 
non con il realismo e la perfezione. 
Bella anche l'astronave, ma solo con la visuale che 
vedi pubblicata (dopo tutto, i gusti...). Un appunto: il 
verro utilizzato non è proprio il massimo: forse con 
un hilite sulla parte più curva dell'oggetto... Bello 
invece il metallo rovinato. 
Ho pubblicato anche la cucina per due motivi: 
l'atmosfera e il sacco. Quest'ultimo è bellissimo e 
dentro ci deve essere per forza un gatto! Vabbé, sto 
farneticando. 

Come sì diceva prima? Pochi ma buoni? Beh, ci siamo 
quasi, anche se preferiremmo la formula 

buoni". 

Lasciatemi fare un'ultima considerazione: com'è pos- 
sibile che in due anni un computer meraviglioso sva- 
nisca nel nulla e suoi utenti pure? Non trovate facili 
risposte... Soprattutto: se prima renderizzavano che 
era un piacere, come mai ora non lo fanno più Chi 
ha orecchie per intendere intenda. Per quanto 
riguarda Il Talent Art, ci vediamo il mese prossimo! 
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? ? } aprirà a Torino il più mega dei megastore di videogiochi d'Italia. 
Un nuovo Quern COMPUTER cpp più multimediale e più ricco. 
Preparatevi. Stiamo arrivando... e sarà grandioso. 
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ENTERTAINMENT 


Azione e umòrismo nell’esplorare 6 mondi diversi nel tentativo di liberare/gli Electoons 
e fat evadere. Grande Protoon. Con astuzia e abilità Rayman acquista eri speciali, 
scopre pas$augi segreti, sfugge a trappole e nemici. Oltre 60 livelli di gi , più di 50 
personaggi, Uma grafica sbalorditiva e animazioni di una fluidità maî lizzata 
prima su PC: sino a 60 frames al secondo!. WIN er 


Il Futurshow è servito a qualcosa, almeno per quanto mi riguarda, vi 
rimasto a Milano per lavorare: Giancarlo, oltre a tomare pieno d 
vero...) mi ha portato dei trucchi che gli sono st: -ONSegni 

centis Roberto. 

Ringrazio con la milza in mano e ve li sparo qui di fila, 

Questi codici. sono da inserire tutti nel menu prin 

TAZOR - Per avere la Bullet Car 

VTELO - Per avere tutti e 6 i circuiti normali 
CLOCK - Per fermare il tempo in un gara 
MONTY - Per cambiare i conì, le sbarre, ecc... in conigli. rag 
JOINT - Come sopra 

ABURN - Per dotare le auto avversarie della Bullet 

INVER - Per avere tutti e sei i circuiti al contrario 

MIRRO - Per avere tutti e sei circuiti invertiti 

UPDOW - Per giocare sottosopra 


RAYMAN (PC) 


Dopo le mappe, ecco arrivare anche i POWER - Tutti ì poteri 
trucchi per questo splendido platform Nello schermo del Continue muovere: 
targato UbiSott Alto, Basso, Destra, Sinistra per otte- 
Mentre si è in gioco digit nere dieci crediti. 

RAYLIVES - Per avere 99 vite Nella schermata di selezione della 
RAYPOINT - Peril pieno di energia mappa digitare: 

RAYWIZ - 2? ALWORLD e CBRAY (provare per 
GOLDFIST - Pugno d'Oro credere!). 

WINMAP - Termina livello 


GLOOM DELUXE (AMIGA) 


Vi mancava Paolo D'Urso? Bene, eccolo di ritorno con un bel trucchetto per que 
sto clone di Doom 

Fate una copia del disco due e poi aprite il cassetto "MISC" dove tr 

chiamato “SCRIPT 

Editatelo con un qualsiasi programma di scrittura e cancellate le linee 

PLAY MAP1_1 

PLAY MAP1 2 

PLAY_MAP1_3 


€ così via per tutto ll file. Caricate il gioco e scegliete l'opzione “Start N 
Game”. Ora potrete saltare i livelli @ arrivare così a giocare la sequenza finale 


REBEL ASSAULT 2 (PC) 


Lo so che le password le ho pubblicate pochi numeri fa ma. nonostan! 
‘ancora qualche lettore che me le chiede. Nel frattempo però, ho trovato a 
cheat code non indifferenti e quindi approfitto dell'occasione per ripubblicare que 
sti benedetti (0 maledetti codici) e 
Rebel Assault Il Cheat Code. Pronti? 
Skil/level Beginnner Novice Standard Expert 
2 Jabba Ewoks —Bantha Anakin 
Endor Chewie Katana Kenobi 
Lachton Dankin —Dengar Fortuna 
Borsk Noghri —Pellaeon Onmodon 
Kroylies Chamma  lthull min 
Auril Bogga Stenness.. Ssrekkon 
Kampl Incom Myrkr Shazeen 
Kothlis —Churba Kirium 
Krath Artoo Gundark 
Siosk Satal Dianoga 
Sadow Adegan —Lobue Atuarre 
Onderon Amanda Denaba Essada 
Aleema Ambria Sturm Papioo 
Cathar Sylvar Crado Nashtah 
Finale Dominus Miraluka —Carrack —Pestage 


Per attivare il Force Mode digitate durante il gioco ALT-V e poi LETGO. Premete 
ESC per ritomare al gioco. 

Menire sì è nel Force Mode: 

4/- Diminuisce/Incrementa il Danno 

ALT-E Vita Extra 

ALT.L Vite Infinite 

Per attivare il Yoda Mode premere ALT.V e poî digitare ISNOTRY 

Mentre si è nello Yoda Mode 

ALTI. Salta il livello 

ALT-P_ Gioca il computer 

ALT.M_ Visualizza le scene di intermezzo 

Per attivare il Dark Side Mode digitare, mentre sì è in Yoda Mode, ALT-V e poi 
JOINME 

Mentre si è in Dark Sì 
ALT-S_ Super Pilota ( 
ALT-D. Modo Debug 
ALT.C Salva una sche 


Mod 
1 tuttii livelli completati) 
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Aria di novità questo mese. 
La prima è che siamo riusciti a ottenere una 
posine supplementare (si spera fissa). 

a seconda è che ho arruolato FBS per 
ispondere alle vostre disperate richieste 
d’aiuto. 

La terza è che abbiamo aperto il sito 
Internet e che sotto TGM troverete le vecchie 
soluzioni. 

La quarta è che me ne sono andato (per la 
seconda volta in tre anni) da casa. 

La quinta è che dal ponte [seta Ghisolfa) 
sotto il quale mi sono trasferito non so se 
potrò mai più curare questa rubrica... 

Chi è che diceva che quando il cambio di 
stagione si fa sentire sono ca**i? 


Andrea “MAO” Della Calce 


SIM ISLE (PC) 


L'ultimo capitolo della serie Sim della Maxis sì presentava un po' ostico e questi codici 
aiuteranno molto chi, per una ragione 0 per l'altra, si è impantanato. 

Per attivarli bisogna salvare il gioco con uno di questi nomi: 

SIMONCHICKENB - Incrementa i macchinari pesanti di 100, Incrementa | valori dei 
lavoratori inesperti a 10. 

IAINTESTEDITCO - Aggiunge 10.000 a EMU (soldi) 

DEESEXTRAPIXEL - Aggiunge 1.000 ai materiali di costruzione. 
RAGSCHOCOLATESTACH - Aggiunge 5.000 al cibo. 

MARKSANCHOVYPIZZA - Fa lavorare gratis gli agenti. 

3527490 - Aggiunge 10 lavoratori Veterani al gioco. 


ZEEWOLF 2 (AMIGA) 


Ecco tutti i codici di questo bel gioco del Livello 18 Statipause 
Binary Asylum, forniti dal nostro amico Livello 20 Do It Know 
TMB. Livello 23 Shipdeck 
Livello 2 Requin Livello 24 Gioboft 
Livello 3 Wolfram Livello 26 Behave 
Livello 4 Fullmoon Livello 28 Shadow 
Livello 6 —Ouragan Livello 29 Max Fuel 
Livello 9 Stag Livello 30 Pelpay 
Livello 11 Kraken Livello 31 Domino 
Livello 14 Station Livello 32 Steerdraft 
Livello 16 Gbull 


CAI GIHZA [TN Digitando BAABAA mentre si gioca si ottengono 


“una minigun, una banana bomb e un numero infi 
nito di... (Sorpresa!)”. Questo è quello che ci dice 

Kenny Dal Canale di Ponte Nelle Aipi (BL) 

Esiste un trucco simile anche per Amiga, con la differenza che la password va digitata 

nella schermata principale. Volete sapere quale sia? Total Wormage: semplice, no? 


STREET FIGHTER Il (AMIGA) ISIMMO St5N 


mediocre, 
Selezionate una partita a un giocatore. posizionatevi su Blanka senza premere Fire e 
digitate, lentamente, PATIENCE. Dovreste udire una voce digitalizzata che dice 
CHEAT. 

Cominciate a giocare (non scegliendo Blanka) e. mentre siete nel fulgore della lotta, 
premete F10 per ripristinare l'energia. Mettendo in pausa e digitando 7KIDS potrete 
giocare in due usando lo stesso personaggio 


INDY 4 (Lo stanco di L'A 


Purtroppo avrei bisogno di un po' più di informazioni per aiutarti a superare il labirinto di 
Creta. Per prima cosa: a quale avventura stai giocando? Indy 4 è in sostanza 3 avven: 
ture in una: premendo la lettera | potrai vedere se hai intrapreso la fase Ingegno (solo), 
squadra (con Sophia) o Pugni (arcade). In generale ti posso dire di usare spesso il 
pesciolino cerca Orichalcum o, in sua mancanza, il pettine con la sciarpa (ha sempre lo 
stesso scopo). Per aprire la porta con la mensola avrai bisogno del terzo busto 
all'entrata: lo potrai prendere dalla stanza oltre la porta di ferro (quella che si chiude se 
togli la testa di pietra) utilizzando la frusta. Per passare nel buco accanto alla grata 
arrugginita dovrai invece convincere Sophia (sempre se è con tel). Il resto. a quando 
mi fornirai più dali. 


MECHWARRIOR 2_(Paolo D'angelo di Uboldo -VA) 


Come avrai senza dubbio letto nel tuo manuale ORIGINALE del 
gioco, per poter “targettare” gli stabili da ispezionare basterà pre- 
mere la lettera Q. Con le lettere T e R potrai solo passare da un 
mech nemico all'altro, mentre con la F mirerai ai tuoi compagni. 


BREATHLESS (AMIGA) 


Ci avete creduto, eh? Il fatto è che ho perso il foglio sul quale avevo annotato tutt 
codici e Mirko non li ha qui in ufficio... Ehm, mi sa che se ne riparta il mese prossimo. 


WING COMMANDER IV (PC) 


Trucchi per questo giocone? Ebbene sì, e ve li propone il MAO (difidate dalle 
zioni!). 
Lanciate il gioco con la stringa WC4 -chicken per attivare i cheat 
CTRL-W Distrugge l'astronave lockata in quel momento. 
ALT-CTRL-W Distrugge tutte le navi nei paraggi 

Se invece si digita la linea di comando WCA -chicken 4 xx (oppure solamente xx 
dove xx è un numero intero), si partirà direttamente dal livello corrispondente. E non 
dite che:non sono buono. 


GOBLIIINS (Nicola Vecchiani di Rive D’arcano -UD) 


ll tredicesimo livello di Goblilins è relati- talpa (quella in mezzo alla piazzola) e. 


vamente semplice da superare. Usa il 
mago sulla radice alla destra della prima 
scaletta; con il tizio che può prendere gli 
oggetti raccogli il fischietto che apparirà 
@ poi dirigiti al ramo che sporge. Fischia, 
‘aspetta che il volatile covi un uovo. 
dopodiché, con il goblin manesco, dai 
un pugno all'uovo che è saltato fuori 
Fatto questo, usa il mago in modo da 
togliere di mezzo la trombetta: fai scen 
dere Il primo goblin dall'albero; dagli 


una volta che l'animale mette fuori la 
testa, fagli un incantesimo col mago 
Per finire, fai arrivare il goblin mane 

lla piazza 
Se non dovessi rius superare 0 
schema, potresti provare con dei codici; 
purtroppo, gli unici che sono riuscito a 
recuperare sono quelli per la versione 
PC che spero siano identici a quelli per 
Amiga... Non ti resta che provarli: 13 
quadro- EWDENNH; 14° quadro: 
TCNEROR. 


l'elisir e fallo correre subito verso la 
carota, Prendila, usala sulla tana della 


STONEKEEP (Stefano Romoli & Savix di Sassuolo -M0) 


Per superare l'ameba del quarto livello (in effetti si tratta del polipo senza zampe), 
non dovrete far altro che colpirla ripetutamente con incantesimi a base di fuoco. Il 
bastone magico col quale dovreste riuscire a lanciare sortilegi, lo potrete trovare nel 
livello precedente: la camera del mago si trova in fondo a un corridoio chiuso da 
una serratura. Una volta battuta la bestiaccia, dovrebbe esserci un passaggio 
segreto dalle parti della sua tana 


FBS_CORNER (ovvero FBS TIENE LE CORNA!) 


Vedendo l'incredibile numero di richieste d'aiuto che ogni mese riempiono il casset- 
to di Mao e il suo sempre minor tempo libero, l'ideatore dei Tips & Sgnaus mi ha 
convinto ad aprire (see, come un'edicola!) questo angolo nel quale, ogni mese 
potrete trovare le risposte alle vostre innumerevoli domande. Su, su, contenete le 
lacrime, so di aver fatto un'opera buona: la mia sola speranza è che questa iniziati- 
va abbia un buon seguito e che non esitiate a spedirmi richieste e domande CON- 
CISE per giochi che non avete ancora terminato. lo vedrò di fare il possibile per 
rispondervi. L'indirizzo al quale dovrete indirizzarle è il medesimo dei Tips & 
Sgnaus; permettetemi però solo una puntualizzazione: in un angolo della busta met- 
tete sempre un'indicazione sul suo contenuto, come ad esempio RICHIESTA: 
Monkey Island; oppure RICHIESTA: Assegno bancario da un milione di dollari; 0 
anche, OFFERTA: Bomba a Tempo. 

Purtroppo non è possibile spedirvi soluzioni e cheat per posta ma, se dovessero 
pervenirci diversi quesiti su un particolare gioco, è possibile che la sua soluzione 
appaia anche sul Silver Disk... Ma non indugiamo oltre e via con le prime risposte! 
FBS 


GOBLIINS 2 (Lo stanco di L'Aquila] 


Per sfamare il gigante dovrai dargli il salame e il vino. Per trovare il primo dovrai 
entrare nella casa del mago (lanciando la roccia sulla finestra e parlandoci) e poi 
usare la chiave che gli fregherai sulla porta della cantina . Il secondo lo si avrà 
facendo odorare uno dei fiori (che bagnerai con la bottiglia riempita alla fontana) al 
contabile: salendo sul tetto, grazie alla piattaforma. il gioco sarà fatto... Se ciò non ti 
bastasse, aspettati entro breve la soluzione sul Silver Disk (purtroppo questo è tutto 
ciò che posso fare, se hai un amico con un PC e un CD-Rom sei a posto...) 


ANOTHER WORLD (Nicola Vecchiani di Rive D’arcano -UD) 


Per proseguire nel livello che mi hai chiesto devi per forza sganciare il lampadario in 
testa alla guardia che ci cammina sotto (osserva il suo riflesso sul vetro verde della 
lampada e aspetta che sia ferma al centro). Una volta fatto questo non ti rimarrà 
che andare sott'acqua per cercare un condotto energetico da interrompere e pa: 

re nella stanza dei laser, gettandoti nel passaggio a destra della vasca. Se non ce la 
dovessi fare. ì codici BRTD e TFBB ti dovrebbero aiutare. 


DOOM 2 (Vik di Cologno Monzese -MI) 


Per superare il 30esimo livello “basterà” attivare l'elevatore grazie all'apposito pul 
sante, saltare sull’ascensore e tentare di sparare 3 razzi nella parte scoperta del cer 
vello del caprone. Per farlo sarà necessario selezionare il lanciagranate (5). posizio: 
narsi sotto alla suddetta finestrella e, quando l'ascensore vi farà arrivare all'altezza 
del mento della capra, premere il grilletto... | codici che hai richiesto sono 

IDBEHOLD + una delle lettere che appariranno su schermo, per invisibilità e luce: 
IDCLIP per passare attraverso i muri 


ALONE IN THE DARK (Maria De Palo di Matera) 


Cara insegnante, quello che ti (posso darti del tu, vero?) resta da fare per completare 
il gioco è facile: dopo aver posto il talismano sull'altare, non devi far altro che accen 
dere la lanterna e gettarla contro l'albero. La grotta iniziera a crollare e ti converra 
uscire in fretta raggiungendo la porta principale della villa. Buon Alone 2! 


ULTIMA VIII (Marco Conforti di Barberino val d'Elsa -FI) 


Per trovare la tomba di Moriens, non ci sarà bisogno di raggiungere i Pit of Death. 
Appena entrato nei dungeon (dopo aver aperto il muro con l'incantesimo ‘Open 

Earth', per intenderci), cerca di prosequire verso destra. Giunto alla porta con la scrit 
ta Torwards fate do you travel’. vai verso l'alto e poi ancora a destra; dovresti arrivare 
a una grande stanza con una specie di piccola costruzione quadrata nel centro, 
Aprendo la sua porta di legno, troverai un ghoul e un altare con un forziere: se tente 
rai di avvicinarti il pavimento cederà lasciandoti cadere a un livello sotterraneo... Sulla 
sinistra ci sarà quello che cerchi: la tomba del primo Necromante! 


SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO (Antonio di Bari] 


Tutte le supermosse che ti servono le puoi trovare nel manuale originale del gioco 
(...) è per questo motivo che noi non le abbiamo mai pubblicate. Per i cheat e i truc- 
chetti non mi resta che girare le tue richieste a Mao: magari su uno dei prossimi 
numeri troverai ciò che ti occorre. 


SWAT- POLICE QUEST 5 (Vittorio Imp 


Il sistema per superare la prima missione, suggerito dal buon vecchio BDM, è entrare 
all'interno della casa invece di passare sul retro. Non avendolo giocato non posso che 
‘sperare nella memoria del Petrullo (che al momento è un filo fulminato, e ciò è tutto 
dire!)... 


MAGIC CARPET 2 (Giacomo Fiore di Genova) 


Dunque sei rimasto bloccato al 13esimo livello (Galiphur)? Nessun problema, per 
prima cosa cerca di sfruttare la ‘crescita’ del castello per eliminare il gruppo di ragni 
che gironzolano lì intorno (praticamente continui a costruirci sopra castelli fino a 
quando non saranno tutti cadaveri); lancia il sortilegio di possessione sul loro mana e 
poi. rapidamente, distruggi il tuo castello (shift+L) per costruirlo in un posto più sicuro: 
il laghetto. Se hai giocato bene nei livelli precedenti, dovresti avere l'incantesimo di 
costruzione alla potenza 8 (quella che ti permette di avere delle torri armate di fulmi- 
ni), che dovrebbe consentirti di gironzolare liberamente mentre la difesa si occupa dei 
nemici di troppo... Cerca di essere di ritorno almeno quando arriveranno i demoni 
sparando qualche fireball veloce o delle meteore, non ti resterà che raccoglierne la 
mana. Ricorda che per ristabilire l'energia del tuo palazzo. puoi sempre distruggerne 
un livello e costruirne sopra un altro. 


TH GUEST (Marco Callegari di Induno Olona -VA) 


L'enigma dei barattoli della cucina va risolto scrivendo la seguente frase: 
Shy 

gypsy Styly 

“Spryly tryst 

by my crypt 


REBEL ASSAULT (Davide Moriondo di Torino) 


Cercavate qualche aiutino per il mito di 
casa Lucas? Spero che tutti i codici per 
i livelli Easy/Medium/Hard vi bastino.. 


ANOAT / KAIBURR / FORNAX 
YUZZEM / MYNOCK / BESPIN 
BRIGIA / DAGOBAH / KESSEL 


FALCON / BIGGS / ACKBAR GREEDO / MIMBAN / ORGANA 


DUNE 2 (Francesco Taiantola di Voghera) 


Purtroppo di trucchi sul mitico Dune 2 ce ne sono veramente tantissimi. Non avendo 
abbastanza spazio per accontentarti, non mi resta che suggerirti di richiedere TGM 
n.55 nel quale troverai ben 2 pagine zeppe di consigli per questo grande successo 
j00d. Per Phantasmagoria aspettati la soluzione quanto prima! 
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so0ssscoseeesee 


rimandato una 
dozzina di volte, 
è finalmente 
giunto il 
momento di 


pi 

i personaggi 

la voglia 
bandono ignazio tica a di caratteri. 

Ring er la gentile collaborazione: 

Marco Gallone di Trieste, Giulio Vinci di 

i Yari Fontebasso di Mestre 

occi di Sant'Antioco (CA), 


assssesesseceseo 


(LIO - Vuol dire che bisogna tenere premuto 
uk 
S+RN - Vuol dire che bisogna premere con- 
temporaneamente Alto e Corsa 
0 - Vuol dire di rilasciare il tasto premuto pre- 
nta odentomento 
HI Calcio Ah Caprera leso x 
IT Se pre premuto il tasto per X secondi 
ES PORTO io (LIO-3Sec:0 Tenere premuto 


RN - Corsa 


PRESS _PUNCH 


rr ni 
SHEEVA WINS 


dè 


ax N 


1. FATALITY = Possono 
essere eseguite senza 


2, BABALITY = Per ese: b. 
guirle non bisogna usare 

la parata durante il round decisivo. 

3. FRIENDSHIP = Vedi BABALITY, 

4, ANIMALITY = Può essere affetta slo a ne del iso round di un incontro dopo aver fatto 
la MERCY. 

5. MERCY = Eseguita sempre alla fine del terzo round, 


integra di pochissimo l'energia 


* NOTA SULLE DISTANZE = A fianco di ogni mossa finale ho riportato la distanza a cui può esse- 
re eseguita, dato che la difficoltà maggiore per compiere tali mosse consiste proprio nell’azzecca- 
re lo giuste misure 

Per SPAZZATA intendo una distanza dal nemico di circa 8 cm (appunto quella di una spazzata) 
per DISTANTE una misura di circa metà schermo, per LONTANO una parî a circa tutto lo scher- 
mo. per VICINO intendo ATTACCATO all'avversario, per DOVUNQUE intendo ovviamente a 
QUALUNQUE distanza. 

* NOTA SULLE KOMBO = Sono una MIRIADE per ogni personaggio. quindi ho ritenuto opportu- 
no segnalare la/e più interessanti di quelle che attualmente conosco. 

» ULTIME RACCOMANDAZIONI 

1. Se alcune fatality o mosse finali non vi vengono, cercate di non 

alterarvi troppo perché. lo ripeto per l'ennesima volta. molto dipende da 

‘ste benedette distanze e dalla velocità con cui le eseguite: solo dopo una buona dose di pratica 
riuscirete a padroneggiarle tutte 

2. Per quanto riguarda le kombo, vale il discorso sulla velocità con cui le eseguirete; la maggior 
parte di esse devono essere fatte velocemente. mentre quelle in cui bisogna premere il tasto BL 
Cino quella di Liu Kang) devono essere svolte con un tempo leggerissimamente più lento, 

Un consiglio: pratica. pratica e ancora pratic 
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voscootioresicesecec scs 0000000000000 00000000000000000000008 


Andrea Asso 
Alessandro > 
Andrea Sutzia di 

Candelo (BI), Davide 
Moriondo di Torino, 
Francesco La Ferla di 


Giovannini (oramai 
diventata croce e 

delizia del sottoscritto 
con Paolo D'Urso), 
Matteo Pasquini di. 
Perugia e tale Pasquale 
(che saluta il suo miglior amico Daniele 
Serino) e tutti gli altri che ho dimenticato o 
dei quali ho perso le missive (diciamo I 
verità: il tuo cane vuole imparare a 
leggere! NdFBS). 


CO 


Per usare questi codici. bisogna digitare la 


linea di comando classica (l'eseguibile “mk3” 


al prompt di DOS) seguita da uno dei numeri 

qui sotto riportati. Vi ricordo che possono 

anche essere combinati (es: mk3 666 831) 

666 Codice per giocare con Smoke 

1995 - Rende i giocatori invisibili 

831 - Rende i giocatori oml 

9966 - lottatori sono rivolti nella 
direzione errata 

8000 - Gioco veloce 


603015 - Gioco lento 
8888 - Lottatori grassi 
mi - Lottatori volanti 
12345 - Lottatori alti 
54321 Lottatori nani 


4862222 
1000000 


- Perdita d'energia se si colpisce l'avversario in parata. 
- Per utilizzare Shao Khan e Motaro (modalità a due giocatori) 


1 codici che seguono servono invece ad abilitare alcune funzioni più 0 meno nascoste che riman- 
gono attivate anche se si esce dal gioco (al contrario dei precedenti. 

NOBLOOD. - Niente sangue 

BLOOD “ Riabilita il sangue 

NOVIOLENCE bilita tutte le Fatalities. 

VIOLENCE —- Riabilita le Fatalities. 


Player 1 

Player 2 

per entrambi i giocatori 
Ù 

- Indebolimento Player 2 

- Indebolimento per entrambi i gioca- 


É ora di sciorinare tutti trucchi perla versio- 
ne casalinga (che è comunque simile a quella 
arcade). Cominciamo dalla sezione del VS 
Mode: per farla apparire è necessario giocare 
in due. ; 
Una volta che sì è nella schermata di selezio- Pi a o 
ne del personaggio. si può ciclare i sei simbo- 
li premendo i tasti LP. BL e LK sia con un gio- 
catore che con l'alto. Per tornare indietro 
basta premere in alto e un pulsante qualsiasi. ‘danno 
1 numeri corrispondono alle volte che bisogna 00,334 - Il Player 2 subisce la metà dell 
premere il pulsante. Vie 
rta 552-255 - Entrambi i giocatori subiscono il 
2 Vine doppio del danno 

fab! 334-433 - Entrambi i giocatori subiscono la 
a NenTA, metà del danno 
rie 972-279 - Tempo disabilitato 
È pi scsi . 348-279 - Tempo più lento (110 secondi. Nor- 
Fin se 

“ Tempo più breve (30 secon 

Ei 978-243 - Match Breve 


9 Teschio 
239-494 - Disabilita Scivolate SALSO 


- Il Player 2 subisce il doppio dell 
334-000 - ll Player 1 subisce la metà del 


2. Close Bomb: (LK)-1--HK 
3. Far Bomb: (LK)-A-A-HK 

4. Exploding Teleport: A-G-BL 
(ANCHE IN VOLO) 

MOSSE FINALI: 

1. FATALITY Helicopter: (BL.G-G- 
‘5.G-0-HP_ (DOVUNQUE) 

‘2, FATALITY Self-Destruction: (BU-G-G-A-0-S+RN 


MOSSE SPECIALI: 
Ground Slam: (LK)-3Sec-0 
Missile: LA-HP 
.. Double Missile: A-A-1-1-HP 
Backbreaker: BL IN ARIA 
Blur Siam: A-A-HK 
“Gotchal” Grab: A-A-LP-(LP) 
Body Slams: PRESA-("HP) 
MOSSE FINALI: 
1. FATALITY Grow and Stomp : RN-BL-AN-AN.LK 


MOSSE SPECIALI 

1. Web Spin : LA-LK 

2. Violet Fireball : HP (ANCHE 

INVOLO) 

3. Ground Blade : b--L-AN 

MOSSE FINALI 

1. FATALITY_- Balloonhead: G.G- 

LA-BL (SPAZZATA) 

2. FATALITY - Screamer: RN-BL- 
BL-BL-HK (VICINO) 
3. ANIMALITY - Green Rhino Skeleton: (HPA-A-G- 
A:0 (VICINO) 


A-A-HP = Spallata ascendente 
A-A-LP = Spallata in corsa 

3. KA = Firoball 

4. LA-HP = Martellata n testa 

5. G-G-LK = Kahn pronuncia delle 

trasi. 


6. G-G-HK = ... e si mette a ridere! 


MOSSE SPECIALI: 
1. Kannonball: (LK*3).0 
2. Alt Grab: BLIN VOLO 
3. Knife Throw: G.l-HP 
4. Knifo Uppercuti G-A-HP 
5. Grab and Shake: G-A-LP 
MOSSE FINALI; 
1. FATALITY. - Skeleton Ripout: 
(LP).A:G-G-A.0 (VICINO) 
‘2. FATALITY. - Eye Laser Fry; LP-BL-BL-HK 


\OSSE SPECIALI: 

1, Levitation: |-1-A-HK (BL PER 
SCENDERE) 
2. Air Firoballi 1-GA-LK 
3. Ground Fireball: A-A-LP 
4. Scream Stun: A-A-A-HP 
MOSSE FINALI: 


1. FATALITY. » Death Yell: AN-BL- 


BL:AN+BI. (VICINO) 


2. FATALITY _- Hair Engulî and Shred: N-RN-BL-AN- 


BL (SPAZZATA) 


MOSSE SPECIALI: 
1. Telepunch: A-A-LK 
2. Spear-Fork: [LLP 
3. Invisibility: (BD-S:S.0.RN 
4. Air Throw: BL IN ARIA 
MOSSE FINALI: 
1. FATALITY_- Blow up the World: 
(BL:S:S-A-G.0 (LONTANO) 
2. FATALITY - Bomb Down Throat: 
(BL-G-GA:S.0 (SPAZZATA) 
3. ANIMALITY - Black/Red-Outline Bull: G-A-A-BL 
(DISTANTE) 
4. FRIENDSHIP - Hom Honk: RN-AN:AN-HK 


MOSSE SPECIALI: 

1. Low Grenade: G.b-LP 

2. High Grenade: G.1-HP 

3. Baton Throw: A-A-HK 

4. Baton Trip: A-.LP 

MOSSE FINALI: 

1. FATALITY - Timebomb: GA-G- 
ABL_ (VICINO) 

2. FATALITY - Tazer Shock: (BL- 


(VICINO) 
3. ANIMALITY Blue Shark: (BUS-S.G-G-0 (VICINO) 
4. FRIENDSHIP Dance: RN-RN-RN-S 
(DOVUNQUE) 

5. BABALITY: A-A.i.HP (DOVUNQUE) 

6. BACKGROUND: RN-BL-RIN (VICINO) 
KOMBOS, 

1. HP.HP.HK-HP.HK-1-HK: 5 Hits 305 
2. Far Bomb - Close Bomb- G+HP: 3 


43% 


DISTANTO 
2. FATALITY Slice ‘n° Dice: (BU-S.G-A-S.0 (VICINO) 
3. ANIMALITY Amber Lion: (LP.A-A-GA-0 (VICINO) 
4. FRIENDSHIP Skip Rope: LK-RN-RN-LK 
(ISTANTE) 

5. BABALITY: G-G-G-LK (DOVUNQUE) 

6. BACKGROUND: G.A-G-LP (VICINO) 

KOMBOS 

1. LIVHK-HK-G-HP-G+HP-BL-LP.I.HP: 7 Hits 33% 
2. HP-HP.BL-LP.I-HP: 5 Hits 24 


4. FRIENDSHIP - Barbeque: RN-LK-RN-RN-S 
(DISTANTE) 
5. BABALITY: RN-RN-LK (DOVUNQUE) 
8. BACKGROUND: BL-BL-HK (VICINO) 
KOMBOS: 
1. LICLK-HP.HP.G-HP: 5 Hits 25% 
2. L-LK-HICISHK: 4 Hits 27% 
3. LKCLKCHP-HP-HK-1-HK: 6 Hits 28% 
4. Calcio Volante.Web Spin-Ground Blade-Kombo. 
Calcio Volante: 9 Hits 43 (eseguendo in piu' anche 
la Violet Fireball si ottengono 10 Hits e x% > 43% 

e pochissime volte tranne che con Shao Kahn), 


1.A-G-LHP= Fireball 
2. A-A-LP (a vicino)= 
Cazzottone 

3.1 e LK= Codata 

4. B-A= Teleport 


3° ANIMALITY - Amber Spider: (HP)-BL-BL-BL-0 
(MicINO) 

4. FRIENDSHIP - Chewin' Gum: LK-AN-RN-HK 
(DISTANTE) 

5. BABALITY: A-A.G.G-LK 
6, BACKGROUND; (BL)-S. 
‘KOMBOS: 

1. HP-HP-HI-LK1+HK: 5 Hits 26% 

2. HP.HP.G+LP.G+HP.Calcio Volante: 5 Hits 30% 


(DOVUNQUE) 
‘0-LK (VICINO) 


3. ANIMALITY - Violet Wasp: (BL-A-A-S-0.HP (VICI. 
No) 

4. FRIENDSHIP - Field Goal: RN-RN-RN-RN.RN-S" 

(DISTANTE) 

5. BABALITY: AN-AN-RN-S 

6. BACKGROUND: G-G-G-LP 
KOMBOS: 

1. LI/HK-HP-HP.LP-HK: 5 Hits 33% 

2. LK/HK-HP-HP.G+HP.Calcio Volante: 5 Hits 34% 

3. LK/MK-HP-HP.G-HP.Calcio Volante-Air Fireball: 6 
Hits 40% 


(DOVUNQUE) 
VICINO) 


CDISTANTO 

5. BABALITY: G.G.1-L-HK (DOVUNQUE) 

6. BACKGROUND: A-A-G.LK (VICINO) 
KOMBOS: 

1. HP-HP-LK-HK-LP: 5 Hits 26% 

2. Calcio Volante-Telepunch-Spear Fork-HP-Kombo 1 
9 Hits 

3. (HP) rapidamente-Spear Fork-Un passo indietro» 
Ripetere: INFINITI 

(con questa kombo ovviamente fregate il computer 
piu' che un avversario umano: se fatta correttamente, 
permette di infliggere infiniti Hits!!!) 


3. ANIMALITY - Red Dinosaur: RN-AN-RN-RN-BL 
(SPAZZATA) 

4. FRIENDSHIP - Stop ‘n° Cross: LP.AN.RN-LP 
(DISTANTE) 

5. BABALITY: G-A-A-LHP__ (DOVUNQUE) 
6. BACKGROUND: (BLI-A-S.S-0-HK (VICINO) 
KOMBOS: 

1. HK/LK-HP-HP.LP: 4 Hits 23% 

2. Kombo 1.-Baton Throw : 5 Hits 42% 

3. Kombo 1.-Calcio Volante: 5 Hits 31% 


Sl: I-LPeLK 
Ice Freeze: G-A-LP 
. Ice Shower (Fronb: G-A.-HP 
ca Shower Top): G-A-HP 
. Ice Shower (Bacld: G-1-A-HP 
. Ice Clone: G.-LP 
MOSSE FINALI: 
1. FATALITY - Lift and Break: BL- 
'BL-AN-BL-RN (VICINO) 
2. FATALITY. - lce Breath o' Death: 1-1-G-LAN 


(SPAZZATA) 

3. ANIMALITY - Blue Ploar Bear: (BL-A-S-S-0 
(VICINO) 

4. FRIENDSHIP - Snowman: LK-LK-RN-RN-S 
(DISTANTE) 

5. BABALITY: G-l--HK (DOVUNQUE) 

6. BACKGROUND: 1.G-A-A-HK (VICINO) 


I-HK: 6 Hits 23% 
3. G-HP.Slide: 2 Hits 20% 


MOSSE SPECIALI 
1. Shield Spin: A-G-GA-AN 
CAN) 
2. Dive Kick: G+HK IN'ARIA 
3. Hat Throw: LA-LP 
4. Teleport: G-S 
MOSSE FINALI 
1, FATALITY - Blender: RN- 
BL-AN-BL-G (DOVUNQUE) 
2. FATALITY. - Slice & Quarter: A-A-1.G-HP 
(VICINO) 


MOSSE SPECIALI: 

1. High Fireball: A-A-HP 

2. Low Fireball: A-A-LP 

3. Flying Kick: A-A-HK 

4. Bicycle Kick: (LK)-3Sec-0 
MOSSE FINALI: 


1. FATALITY - Meditate and Bum: A-A.G-G-LK 
2. FATALITY - Meditate and Drop MK 


3. ANIMALITY - Green Dragon: G-G-S 


4. FRIENDSHIP - Shadow Puppet: RN-RN-RN+G 


5. BABALITY: G-G-G-HK (DOVUNQUE) 
6. BACKGROUND: RN-BLBL-LK (VICINO) 
KOMBOS 

1. HP-HP-BI-LK-LK-HK-LK: 7 Hits 36% 

2. Bicycle Ki 


MOSSE SPECIALI: 

1. Shadow Shoulder Charge: 
AALK 

2. Shield Reflection: 1-l-4-HK 
3. Green Arrow: G.I.LP 

4. Hatchet Uppercut: G-A- 


1. FATALITY_- Moonbean Fry: (BL).S.S.1-A- 
0-BL (VICINO) 
2. FATALITY - Lightning Strike: 1..G.HP 


MOSSE SPECIALI: 
A [uepor Uppercut: AA: 
ù 
2. Straight Missile: A-A-LP 
3. Heat Missile: A-G--HP 
MOSSE FINALI: 
1. FATALITY. - Compactor: 
LP.AN.AN-BL —(GPAZZA- 
TA 
2. FATALITY - Toast ‘eml: (BU-A-A-A1-0- 
BL (DISTANTE) 
3. ANIMALITY » Violet Bat: A-A-G-S 


IOSSE SPECIALI 
1. 1 Flamming Skull: 1--HP 
2. 2 Flamming Skull: L-A-HP 
3. 3 Flamming Skull: |-A-A- 
Hp 
4. Hell Fire Eruption: A-l-+LK 
MOSSE FINALI: 
1. FATALITY. - Bed o' Nails 
(LP).G-A-A-G.0 (VICINO) 
2. FATALITY. - Soul Steal 
(LP)-RN-BL-RN-BL-0 (VICINO) 
3. ANIMALITY - Green Snake: (HP)-RN-RN- 
RN-RN-0 (SPAZZATA) 
4. FRIENDSHIP - Joust Bird: LK-LK-RN.RN- 
G (DISTANTO 
5, BABALITY: RN-RN-RN-LK 
QUO 
6. BACKGROUND: (BL.S: 
NO) 


(DOVUN: 
LP (MICI 


MOSSE SPECIALI: 

1. Telestomp: G-S 

2. Ground Stomp: 1-G--HK 

3. Fireball: G-A-HP 

MOSSE FINALI: 

1. FATALITY _- Skin Ripoff: 

(HIQ-A-LA-A-0 (VICINO) 

2. FATALITY. - Pound into 

Ground: A-G.G-A-LP (VICI. 


MOSSE SPECIALI: 

1. Leg Grab Throw: G+LP-BL 
2. Energy Rings: G-A-LP 

3. Square Wave Punch: A-l- 
HP 


4. Upward Bicycle Kick: 14-G- 
HK 


MOSSE FINALI: 
1. FATALITY - Kiss of Death: |-A-G-G-RN 
(DOVUNQUE 
2. FATALITY - Pink Blob o Death: (BU-S-S-1. 


3. ANIMALITY - Amber Leopard: RN-RN-RN- 
‘RN-BL (VICINO) 

4. FRIENDSHIP - Dog Labotomy: AN-LP.RN- 
LK (DISTANTE) 

5. BABALITY: G-A-A-HP 

(DOVUNQUE) 

6. BACKGROUND: G-G-A-A-LK 

(VICINO) 

KOMBOS: 

1. HP-LP-HP-LP-LK-LK-HK: 7 Hits 34% 


(vicINO) 
: (BU-S-G.S-S-0-BL+RN (DOVUNQUE) 
(SPAZZATA) 

(DOVUNQUE) 


-RN (per avvicinarsi all' avversario)-Kombo 1: 8 Hits 48% 


(DISTANTE) 

3. ANIMALITY - Red Wolf: A-A-G-G 
(VICINO) 

4. FRIENDSHIP - Raiden Transform: AN-AN- 
RN-G (LONTANO) 

5. BABALITY: A--A--LP 

6. BACKGROUND: RN-AN-BL 
KOMBOS: 

1. LK-HP-HP.LP.HK: 5 Hits 275 

2. LK-HP-HP.LP-Hatchet Uppercut-HK: 6 
Hits 36% 


(DOVUNQUE) 
(VICINO) 


(VICINO) 

4. FRIENDSHIP - Carnival Bell: RN:AN-AN- 

RN-G_ (DISTANTE) 

5. BABALITY: 1-G.G-G-HK 

QUE 

8. BACKGROUND: AN.RN-RN-G 

No 

KOMBOS: 

1 HP-HPLHICHIC LA: 5 lt 2016 

2 leport Uppercut-Straight 
4 Mito 39% 


(DOVUN= 
(Viel 


TRASFORMAZIONI: 
Cyrax: BL:BLBL 
Jax: A-A.G.LP 
Kabal:: LP.BL-HK (VELOCEMENTE) 
Kano: A-BL (VELOCEMENTE) 
Kung Lao: RN-RN:BI-RN 
Liu Kang: BL+GIRO DI 360 GRADI 
Nightwolf: (BU.S-S-S-0 
Sektor: G.A-|.RN 
(LIO.A-GA-O 
: LGA-LK 
11. Sonya: RN-BL-LP 
12. Stryker: AAA-HK 
13. Sub-Zero: A-G-A-HP 
14. Smoke: FORSE non e: 
KOMBOS: 
1, LK-HP-HP.LP-1+HK: 5 Hits 27 
2. Hell Fire Eruption-G+HP: 4 Hits 36% 
3. 3 Flamming Sull«Hell Fire Eruption: 6 its 37% 


NO) 

3. ANIMALITY - NavyBlue Scorpion: RN-BL- 
BL:BL-BL (VICINO) 

4. FRIENDSHIP - 4-Plate Spin: A-A-G-A-HP 
(DOVUNQUE) 

5. BABALITY: G-G.G.|-HK (DOVUNQUE) 
6. BACKGROUND: G-A-G-A.LP (VICINO) 
KOMBOS 

1. HP-HP-LPHICHK-LK-1-HK: 7 Hits 42% 


G-0 (DISTANTE) 

3. ANIMALITY - Green Hawk: (LP)A.G-A-.0 
(VICINO) 

4. FRIENDSHIP - Dance: |A-:G-RN 
(DOVUNQUE) 

5. BABALITY: G.G-A-LK 

6, BACKGROUND: A-A-G-HP 
KOMBOS: 

1. HK-HK-HP-HP-LP-|+HP: 6 Hits 31% 


(DOVUNQUE) 
(VICINO) 


T6M.MAGBIO.Of.. 


abati 


RIPPER 


GHRISTOPHER WALKEN, PREMIO OSGAR PER IL GAGGIATORE® 


Lo squartatore (chi si ricorda di Jack?) è di scena 
in questa avventura horror in stile cinematografi- 
co che si rivela una promessa della stagione. La 

| sceneggiatura originale 

di Ripper è stata premiata al Festival 

x” Cinematografico di Sundance e promette 

ore di intenso coinvolgimento in una 

trama complessa e a finali diversi, 

- - animata dalla strepitosa colonna 


Giu. sonora dei Blue Oyster Cult. 


a 


CD.Rom 


PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486, 33 Mhz, 8Mb RAM, 
LETTORE CD, VGA, 5Mb LIBERI 
SU HD, SCHEDA SONORA 
(CREATIVES LABS, MEDIA VISION, 
GRAVIS ULTRASOUND), SCHEDA 
AUDIO-MUSICALE GENERAL MIDI 
© FM SYNTH), MOUSE 


£ 129.900 GAME: 


167-821177 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


F% 


DARKNECSSI 


rt —rpp gt 


TUTTI | MARCHI SONO Ri 


CD.Rom CONTINUA IL CONFLITTO... ORA IN TERRA, MARE E CIELO. 


Nel mondo di Warcraft la battaglia tra orchi e umani infuria. Con nuovi potenti alleati, armi e creature 
REQUISITI TECNICI: mostruose potrai costruire il tuo impero medioevale. Metti alla prova le tue abilità strategiche. 
WIN 3.1 O SUPERIORE, - opzione di gioco in rete (da 2 a 7 giocatori) 
COMPATIBILE WIN ‘95, È i: 
DOS 5.0 O SUPERIORE, ì 24 campagne e 2 trame diverse 
486 DX/33 Mhz O SUPERIORE, - varietà di armi da terra, mare e cielo 
8 Mb RAM, SVGA A 256 COLORI, i - avanzata intelligenza artificiale da sfidare. 
MOUSE, SUPPORTA i ) I” 
LE PRINCIPALI SCHEDE SONORE, 
CD.Rom CONSIGLIATO 2X. 7 BILZARO 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


LA SOL 


Ricevendo diverse lettere di persone rimaste 
bloccate dall'ultima realizzazione Infogrames 
(pensate che ne è arrivata una addirittura dal 
signor De Cecco... a proposito, gra: mille per 
la pasta, non si doveva disturbare! ndFBS)(Lei 
si che è una pasta d’uomo - ndVF)(guardate 
che non stiamo scherzando affatto... Sono 


sua soluzione. Le solite puntualizza: 
cercate di serbare ogni fiala energetica per 
momenti opportuni, siate prudenti nei 
combattimenti e, visto che qui ne avete la 
possibilità, cercate di usare spesso il tasto 
<parata> (Control o Ctrl che dir si voglia), 
salvando quando lo nete più opportuno o 


quando vi viene con: 
Ma ora passiamo alla soluzione: sfoderate la 
spada, indossate un maglione pesante e state 
pronti per visitare la Parigi del 1329... 


arrivati veramente due interi cartoni di pasta 
De Cecco. Come ha detto il buon Giancarlo: 
“sono cose che possono succedere solo in una 
redazione di videogioc 7 . NdMax), 
abbiamo deciso di pubblicare finalmente la 


FBS 


IL MUSEO 


Il vostro primo combattimonto. Come potete 
vedere alle vostre.spalle:ci:sono due piccole vetri: 
no; quella: di sinistra conterrà lo munizioni per la 
catapulta‘radiocomandata! 


Dopo aver ricevuto il messaggio 
di Wolfram, vi recherete automa- 
ticamente al Museo della Storia 
Medioevale. Entrando nel salone 
principale noterete due uomini 
intenti a montare un sistema 
d'allarme; sfortunatamente non 
potrete in alcun modo fregargli gli 
attrezzi, poiché vi tengono 
costantemente d'occhio. Comun- 
ue sia, andate nella camera a 
lestra; prendete le cuffie sulla 
cassapanca; tornate nel salone precedente e continuate a sinistra. Vi troverete in una grande sala 
piena di vetrine e armature; avvicinandovi a quella più lontana, prendete il suo scudo e la sua spada, 
dopodiché entrate nella stanza al di là della porta in legno. 
Sarete nell'angolo del museo adibito alla vendita di gadget e souvenir. Raccogliete il CD e la catapulta 
sul bancone, avvicinatevi al terminale e, una volta inserita la spina, usateci sopra il disco appena 
preso: un filmato vi mostrerà la storia dei templari e del loro ordine... 
Una volta terminato il filmato, proseguite la vostra visita, entrate nell'ennesima porta e, a un tratto, 
una voce vi avvertirà della chiusura del museo, cosa tutt'altro che positiva, se pensate al fatto che 
nessuno si è accorto della vostra presenza! 
Iniziate a curiosare nei due cassetti della scrivania del direttore: troverete una bella carta magnetica, 
una chiave e un ritaglio di giornale che potrà essere letto... Dirigetevi rapidamente alla stanza con le 
vetrine: alcuni raggi laser saranno stati attivati per 
impedire ai ladri di portarsi via i reperti. William si 
chinerà automaticamente e voi potrete iniziare i 
vostri tentativi per superare il sistema di sicurezza 
(salvate la posizione prima d'iniziare). 
Ecco la strada più semplice per completare il tutto: 
procedete verso il centro della camera, state rasenti 
alla vetrina e, una volta aggirata, spostatevi rapida- 
mente verso il bassorilievo in roccia posto in basso a 
sinistra (sulla destra dell'uscita). Ora ci sarà il passag- 
gio più difficoltoso: state rasenti al suddetto basa- 
mento e, raggiunto il muro, spostatevi lentamente 
verso l’entrata; non fate rimanere il vostro personag- 
gio parallelo alla parete, ma inclinatelo leggermente 
verso il passaggio in modo da farlo sempre rimanere 
a ridosso del muro... Con un po” di fortuna riuscirete 
a raggiungere l'atrio, nel quale finalmente potrete 
prendere il cacciavite nella cassetta degli operai. 
Usando quest'ultimo, forzate la serratura delle dop- 
pie porte; superatele, raccogliete i due estintori nella 
Stanza e tornate nuovamente nel salone precedente. 
Grazie alla chiave, aprite la scatola dei controlli, spruzzateci sopra l’estintore a base di neve carboni- 
ca (non quello ad acqua, altrimenti finirete arrosto) e, una volta che si sarà disattivato il sistema, 
entrate nel corridoio oltre l'arcata. 
All'improvviso apparirà Wolfram, che vi costringerà a un duello con una sua guardia. Dopo averla eli- 
minata grazie a scudo e spada, dirigetevi alla piccola vetrina a sinistra; usate la carta magnetica e rac- 
cogliete le munizioni della catapulta. Usate quest’ultima e fatela entrare nella stanza con i sensori 
ottici. Seguite il tragitto indicato sulla foto e, quando William vi dirà di essere arrivato a distanza di 
tiro, caricate la catapulta (l'icona con la chiave inglese) e sparate... Se tutto va come dovrebbe, potre- 
te entrare nella stanza e appropriarvi dello spadone sulla parete. 
Dopo aver fatto tutto ciò che vi è stato detto, andate nel cortile dell’ex-convento. Un secondo cav: 
liere vi si parerà davanti, inutile dire ciò che dovrete fare... Raccogliete l'ologramma e iniziate a farvi 
un giretto: il vostro personaggio, cercando disperatamente Juliette, richiamerà l'attenzione di alcuni 
sgherri della Volpe Rossa che, senza complimenti, vi cattureranno e vi getteranno all’interno di un 
pozzo... Questo è l'inizio del vostro viaggio! 


Ixlaser della stanza del 
museo saranno solo la 
prima: di una serie di 
problemini: L'impor 
tante in questi 

Stare vicini alla 

al centro è, una volta, 
oltrepassatà, dirigersi 
verso il bassorilievo di 
toccla nell'angolo In 
alto a destra, 


UL 


ad i; 
Miafiarma di rimanere fin cigal 


Dopo essere stati catturati dagli aiutanti della Volpe, ur 
bel tuffa nel. pozzo non ve lo leva nessuno. Mi chiedo 
Solamente a cosa diavolo servirà l'ologramma... avrà 
‘qualcosa a che vedere con Automan? 


Ecco ll giusto percorso.da far seguire alla catapul- 
ta per raggiungere la giusta istanza di tiro. State 
molto attenti alle foto. cellule soprattutto durante 
le rotazioni. 


Il vostro viaggio è appena agli inizi. poteri dei templari 
vi condurranno sani e salvi fino al 14° secolo... Anche 
se poi sarà un vostro problema tornare indietro! 


TGM.MAGGIO.96 


LE PRIGIONI DEL 1329 


Dopo una breve presentazione, vi ritroverete 
in una cella. Davanti a voi un pancione vi chie- 
derà di restituirgli il suo mandolino; prendete 
lo strumento e gettateglielo: il tizio inizierà a 
suonarlo, una guardia verrà a controllare e, 
una volta che si troverà di spalle davanti alla 
vostra cella, la potrete colpire tramortendola. 
Raccogliendo le chiavi che Ciccio Bombo vi 


lancerà sarete liberi e pronti all'azione. 
Raccogliete la spada e la borraccia, visitate il 
posto ed eliminate ogni nemico sul vostro 
cammino. Ingollatevi la fiala energetica nella 
stanza in fondo al corridoio a sinistra, prende- 
te le chiavi abbandonate da una delle guardie 
e, quando sarete pronti, usatele per aprire la 
cella e salire le scale per il salone col camino. 
Un vecchio entrerà nella camera; non muovi 
te un muscolo: il poverino è cieco e se sentirà 
un solo rumore sospetto chiamerà le guardie! 
Una volta che se ne sarà andato, avvicinatevi al 
camino, prendete la chiave al suo interno e 
usatela per sbloccare la porta a destra. Vi tro- 
verete in una piccola stalla con un caprone. 


Andate nuovamente a destra, raccogliete il 
prosciutto, il vino e il secchio per poi torna- 
re nella locazione precedente. Superando lo 
steccato, raccogliete il bastone e l'abito di 
lana. Riempite il recipiente con l’acqua del 
barile e, stando attenti al caprone, tornate 
dove c’era il camino gettandocelo sopra. 
Avvicinandovi alla canna fumaria, iniziatene 
la salita ed entro breve sarete nel sotto 
tetto. 

Sfruttate l’abito di lana per impedire al 
batacchio della campana di suonare e, appen- 
dendovi alla corda, riuscirete senza fatica a 
raggiungere l’altra parte. Un sistema di travi 
vi permetterà di arrivare a una stanza sicura 
all’interno del monastero; la strada corretta 
è la seguente: prendete il passaggio di sini- 
stra; all'incrocio girate a sinistra e poi ancora 
due volte a sinistra fino alla stanza mostrata 
nelle foto. Scendete dirigendovi verso la 
zona in alto a sinistra e sarete in una piccola 
cappella. 

Aprite la gabbia di ferro; prendete il libro dei 
cavalieri e l'ologramma. Indossate l’al da 
monaco appeso alla parete e premete il cro- 
cefisso; un passaggio segreto vi permetterà 
di raggiungere una stanza adibita ai miniatu- 
risti, dove potrete ricopiare la canzone conte- 
nuta nel tomo. Per farlo dovrete prendere 
tutti gli oggetti della stanza: lo stiletto (su uno 
dei tavoli), l'acqua, la pece, il fiele, il nero ani- 
male, la vaschetta 
vuota, la penna e la sca- 

tola di legno (queste 
ultime le troverete sulla 
scrivania del piano rial- 
zato). 

Dirigetevi allo scrittoio 

sul quale si nota un 
foglio di carta, appog- 
giateci sopra il libro dei 
cavalieri (dovreste po: 
zionarvi alla sinistra 
della pergamena) e i 
ziate a preparare 
l'inchiostro: mischiate 
insieme l’acqua, il fiele 
e il nero animale; usate 
la scodella col prodotto 
e, davanti al foglio, la 


penna d'oca... In breve avrete una 
copia della canzone dei cavalieri: una 
poesia che vi farà capire l'utilità delle 7 
pietre dell'ordine. 
Senza perdere ulteriormente tempo, 
avvicinatevi al libro, usateci sopra lo 
stiletto e, meraviglia delle meraviglie, 
otterrete la prima delle pietre che 
state cercando: il cristallo! Riprendete- 
vi lo scritto, tornate alla gabbia e rimettetelo 
al suo posto insieme alla scatola di legno. Usci- 
te di corsa e, prima di spostare la torcia che vi 
consentirà di uscire all’esterno, salvate la posi- 
zione: le cose si faranno davvero complicate! 
Come stavo dicendo, smuovete la fiaccola: le 
doppie porte si apriranno e un monaco 
entrerà nella camera. Grazie al vostro trave- 
stimento (spero l’abbiate indossato quando ve 
l'avevo suggerito), potrete passa- 
re per un frate e visitare il posto, 
prima però dovrete superare la 
sorveglianza... Senza perdere il 
passo, uscite dallo scrittoio, 
seguite il monaco facendo ESAT- 
TAMENTE la sua stessa strada 
ed entro breve non dovreste più 
correre rischi. Quando l’uomo vi 
dirà di entrare nella porta a 
destra, voi fatelo immediatamen- 
te, altrimenti una delle guardie si 
insospettirà e vi guadagnerete un 
buco supplementare laddove non 
batte il sole. 
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Entrando nella porta 
suggeritavi dal monaco 
potrete finalmente 
ziare la ricerca delle 
pietre sacre. Il posto 
nel quale vi trovate non 
è altro che una grande 
stanza di forma qua- 
drata, con una serie 
confessionali nel centro 
(una sorta di ciambella 
rettangolare, insom- 
ma). Voi potrete sola- 
mente visitare il corri- 
doio che la circonda e 
le 6 camere che si apri- 
ranno su di essa (2 per 


Il vecchio templare non merita la morte, è molto meglio 
STORTO grazie al. pane che abblamo precedentemente 
preparato. 


ognuno dei 3 lati rimanenti... 
siete entrati), 
Per prima cosa raccogliete il recipiente di legno; lan- 
ciatelo e prendete la chiave celata all'interno. Usatela 
per sbloccare la serratura della prima porta a sinistra 
e visitate la camera dietro di essa. Dopo aver preso il 
libro sulle droghe, raccogliete gli ingredienti per la 
pozione soporifera: la fialetta vuota, sputo di rospo, 
erbe, Nux Vomica e peli di tasso; mischiateli a dovere 
e imboscatevi la schifezza verdastra. 
Uscite dalla stanza e late a visitare il corridoio in 
senso orario; arrivati alla terza porta (senza contare 
juella già vista in precedenza), entrateci e scoprirete 
di essere in uno studiolo di un conciaio. Prendete i 
coltello per il cuoio e uscite dalla locazione. Nel tra 
to dall'entrata a qui, avrete senza dubbio notato diver- 


il quarto è quello da cui 


Uno dei luoghi più dificoltosi da 
Trovare è senza dubbio questo 
stanzino, semi nascosto dalla 
statua di Archambaud. 


se statue. Ebbene, in alcune 


saranno delle gemme: pro- 
prio le pietre nominate da Gallois durante il vostro viaggio temporale! 
Continuate a fare il giro del posto in senso orario; entrate nell'ennesima 
porta (la cucina) e prendete i due tozzi di pane. Uscite in corridoio; staccate 
l'onice dalla statua di Archambaud de Saint Amand grazie al coltello, ed 
entrate nel passaggio semi nascosto alla sua destra. Un piccolo ripostiglio 
conterrà tre statue di Hugues de Payns, ognuna contenente un diamante che 
dovrete staccare. 

Tornate nella camera în cui avevate trovato lo sputo di rospo; sul busto di 
Payen Thibault, troverete un’ametista (ma non dovrebbe essere viola?), 
mentre, sulla statua che si trova nel corridoio a 
destra, quella di Geffroi de Saint Omer, troverete 
un bello smeraldo. 

Aprite l'uscio accanto all’ultima statua ‘operata’ e 
vi troverete in una cella occupata da un templare; 
senza perdere tempo versate la pozione su una 
delle pagnotte; lanciatela al poveretto e, una volta 
che avrà perso i sensi, recuperate il rubino dalla 
statua di Roland... 

Tornando nel corridoio, verrete attaccati da due 
guardie, eliminatele entrambe e sull'ultima trove- 
rete la chiave che vi consentirà di aprire l’ultimo 
uscio: quello a destra della prigione. Dietro a esso 
un mortuario; dirigetevi verso il fondo della came- 
ra, spingete il cadavere e inserite il suo cuore d'oro 
nella statua alle vostre spalle: un piccolo 
altare/busto si alzerà e voi analizzandolo potrete 
mettergli sopra le pietre recuperate. 


avrete final- 


Dopo una serie di peripezie che non starò a spiegarvi, 


sarete nuovamente prigionieri. Appena il boia se ne 


sarà andato, cercate di far ruotare verso destra la ruota a cui siete stati lega 


zie a una torcia brucerete uno dei vostri legacci e potrete continuare le vostra 
avventura. Uccidete la guardia; prendete l’anello e la pietra sul tavolino per poi 

id entrate nel corridoio segreto (quella piccola 
irate a sinistra e dopo qualche passo incontre- 
rete l'ultimo dei templari: Gallois, rimasto in vita solo per consegnarvi il Guanto del 


scambiare l'ordine delle fiaccol 
‘andrà a destra). Arrivati all'incrocio, 


Nel sotterrane) fe. torce 
‘potranno assere usate 
per liberare William 


tentate 
comunque di spostati 
in avanti altrimenti non 
potretepiù bere bicchie- 
ri d‘acqual 


Tempo. Dopo avervi suggerito il modo per liberarvi di Wolfram, il poverino cadrà a 


terra senza vita... Aprite il forziere, raccogliete il crocefisso di legno, 
l'ologramma e il sacchettino, prendete le gemme nella coppa, la spada 


ll mantello, 
il Guanto. 


Utilizzate il sacchetto di pelle e subito dopo la pietra rossa: il vostro antagonista, che vi stava spiando fin 
dall'inizio, perderà le proprie capacità di onniveggenza, facilitandovi la missione. Dirigetevi verso il muro 
finto (a destra della catena sul muro), usateci sopra il vostro anello e, una volta indossato il solito mantello 


da monaco, salite la sc 


iminate tutti i demoni che vi si pareranno 
dinanzi, continuate verso destra e, arrivati 
inseriteci le due rispettive gemme: 
cristallo. Come per magia appariranno un coltello e una fiala energetica. 
Prendete i due oggetti e andate alle doppie porte viste mentre Tangier te 
l'alcova tombale. Aprendole vi troverete in un refettorio; salvate di: 
mente la posizione, raccogliete i piatti a sinistra e, 
(basterà usarli), dirigetevi in cucina... Se non vi foste presi la briga di selezio- 
narli, la solita guardia vi avrebbe eliminato senza tanti complimenti. 
Comunque sia, arrivati in cucina, gi tra, 
ne e ponete lo smeraldo e l'onice nelle statue che molto gentilmente vi done- 
ranno una mazza chiodata e una chiave con cui potrete arrivare nel cortile 
interno del monastero (la porta per arrivarci si troverà in cucina). 
Appena toccherete il suolo di questo posto, due creature vi verranno addos- 
50; uccidete lo zombi grazie a una qualsiasi delle vostre armi, mentre per il 
ghoul (l’umanoide verdastro) usate il piccolo crocefisso di legno a distanza 
ravvicinata... Quando il mostriciattolo scomparirà lascerà per terra un suo 
dente. Dirigendovi verso il fondo del cortile troverete altre due bare, inseren- 
do l’ametista e l'opale avrete un’accetta e un'armatura di maglia. 
Dopo aver preso 
entrambi i manufat- 
ti, andate alla porta 
d'acciaio che da nel 
castello. Inseriteci il 
dente e, in men che 


Usando.) piatti per 
pasgate inosservati è. 
Un vecchio trucco 
polacco,.. Fortunata» 
mente originale :sote 
togioco, nel quale 
bisognava. anche 
lavaril'è stato tolto!” 


i dica, sarete nuovamente 
al chiuso. Salite la scalinata a 
sinistra e, grazie all'aiuto di 
Berwal, verrete portati nuova- 


si dice sia stata rinchiusa la 
vostra bella. 
Fate ritorno alla sala delle tortu- 
re e da qui, attraverso una porta 
precedentemente chiusa, alle 
celle in cui eravate stati rinchiusi 
prima volta. Uccidendo 
l'ennesima guardia avrete le 
chiavi per liberare la ragazza 
hiusa in gabbia che, una volta 
inata, rivelerà le sue vere 


Dopo'avorollminato lozombl;e.li(ghoul, potre- 
mo.finalmente ingerire altre due pletremegli 
appositi sarcofagi. Ricordate che Ja\areatura: 
[Ubertolosa potrà essere uccisa solo grazie al 
OrocotiB80. 


coltello, feritelo e, come mostrava un dipinto del museo, usate il | 
crocefisso... Quando il lucertolone creperà potrete prendere la fiala energeti- 
ca e risalire dal passa; segreto nella stanza di Gallois. 
Accanto alle doppie porte del refettorio, si sarà aperto un nuovo passaggio: 
una porta che vi permetterà di passare attraverso il giardino e raggiungere 
una nuova branca del luogo (continuate dritti e poi a sinistra). 
Sulle pareti della piccola chiesetta potrete notare delle nicchie numerate. 
Premete quella con il numero VII (il numero di cavalieri templari) e la volta 
della torre si aprirà. Passando attraverso il portale in fondo alla navata, arri- 
verete nuovamente nella camera con la scalinata per torre di Berwal; elimi- 
nate il cavaliere nero, raccogliete il bracciale di Juliette e salite fino in cima. 
Prendete i tre pesi di roccia appoggiati sul pavimento e usate quello medio 
come contrappeso per la campana: appendendovi alla corda arriverete al 
tetto della chiesa, sul quale vi sarà la tomba dell'ultimo templare; leggetene il 
nome e inserite uno dei due diamanti che vi sono rimasti... prima di essere 
nuovamente catturati dagli sgherri di Wolfram, otterrete un corno d’osso... 


IL FALCO DELLA LUCE 


Rinchiusi in una cella all’interno dell'abbazia sta- 
rete aspettando di essere giustiziati. Berwal, o 
Ciccio Bombo che dir si voglia, arriverà per 
offrirvi il suo aiuto ma, sfortunatamente, verrà 
ucciso dal capo delle guardie della Volpe... 
All'improvviso entrerà in chiesa Senza Pietà: il 
boia che già una volta avevate incontrato. Usci- 
te rapidamente dalla prigione, prendete la 
mazza, il crocefisso e il corno sul tavolo, suonate quest'ultimo e, come per magia, tutti i vostri poteri si risveglieranno, facendovi diventare il ‘Falco 
della Luce”! 

Uccidete il boia, correte costeggiando la navata destra ed entrate nella piccola cappella con il crocefisso dorato. Spingete quest’ultimo e, tornando 
verso la gabbia che vi aveva visto prigionieri, troverete aperta la porta per la balconata... è ora di vendicarsi di tutti i torti subiti! 

Il capo delle guardie spaccherà una delle vetrate superiori e salirà sui bastioni dell'edificio attendendo il vostro arrivo. Seguitelo e, una volta raggiunta 
la zona, iniziate a combatterlo. Questo sarà senza dubbio lo scontro più difficile di tutti; cercate di rimanere costantemente in parata e, quando lo 
ritenete opportuno, tentate un allungo. Se solo riusciste a colpirlo una volta potreste guadagnarvi la pos: ità di infierire nuovamente, tentando di 
serlo verso la zona con la balaustra mancante. Continuando di questo passo dovreste farlo cadere di sotto per poi scendere nuovamente nella 


Tornati ad essere William, spostatevi davanti alle doppie porte attraverso le quali era fuggito Wolfram. Tirate la torcia a destra e iniziate a salire la 
scalinata. Inserite il crocefisso di legno nella statua; muovete la piccola scatola all'interno della teca e scendete nuovamente al piano terra: la fonte 
battesimale contenuta nel battistero dell'abbazia si sarà spostata e voi potrete scendere all’interno delle stanze private del demonio rosso. 
Raccogliete tutti gli oggetti sui ripiani: il sestario di stagno, la corda, l'acqua lustrale e il secchio; entrate nella stanza adibita a laboratorio e, leggendo 
il tomo in fondo alla camera saprete la giusta combinazione di elementi per creare una misteriosa pozione per ‘d'apertura’. Recuperate un tizzone 
ardente dal camino; raccattate i restanti oggetti nella camera (la polvere d'antimonio, il piombo e la provetta vuota) e tornate nella locazione prece- 
dente. Mettetevi di fronte al semicerchio di polvere gialla; tenendo in mano la torcia, dategli fuoco e, mischiando i componenti nell'ordine indicato 
(prima il piombo, poi lo stagno, l'acqua e la polvere d'antimonio), versate la pozione sulla statua con il libro chiuso: un nuovo passaggio si dischiuderà 
e potrete raggiungere Juliette. 


IL GRAN FINALE La poverina si troverà su di un ara sacrifi- 


cale totalmente ricoperta di strani simboli 
esoterici. Prendete il sigillo dei templari 
sulla parete; unite il secchio alla corda, 
immergetelo nel pozzo a sinistra (occhio a 
non cadere, vi converrebbe salvare prima 
di farlo) e gettatelo sulla ragazza: la bella 


addormentata si risveglierà e finalmente la potrete riab- 
bracciare! 

Non mancherà molto per terminare la vostra avventu- , : 
ra; Wolfram apparirà dal nulla e, dopo avervi offerto ‘ ì 
tutte le ricchezze della congrega, raggiungerà il salone i 


principale della chiesa iniziando il rituale per richiamare le forze oscure. 
Lasciando perdere il piccolo demonietto che vi spunterà davanti, salite nuova- 
mente sulla balconata; raggiungete la vetrata infranta e spostate l'enorme 
crocefisso sulla grossa X per terra: la luce filtrerà dall'esterno e andrà a colpi- 
re la Volpe Rossa che, rimasta accecata dal simbolo divino, perirà in mezzo 
alle fiamme. 
Juliette vi raggiungerà col Guanto del Tempo, l’unirete al simbolo templare e 
insieme tornerete nel presente, concludendo la grande avventura della 
vita di William Tibbs... E pensate che questo è solo l’inizio! 
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GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI | PRODOTTI 


È giunto il 
momento del 
Consolemania 
Corner! Che 


spasso, eh? 


Il gioco più bello dell'universo! Tekken 2 è stato il titolo che 
ha maggiormente catturato la redazione, e 

siamo sicuri che avrà lo stesso effetto anche 

su di voi, Incredibilmente migliore come tec- 

nica rispetto al primo episodio, questo 

nuovo picchiaduro per Playstation vanta ben 

ventitré personaggi in tutto (tredici dei quali 

sono segreti), miliardi di mosse speciali deci- 

samente dolorose e una grafica davvero sba- 

lorditiva. Tecnicamente è leggermente infe- 

riore rispetto a Virtua Fighter 2 per Saturn, 

ma è senza dubbio più vario e altrettanto 

divertente (se non più spettacolare, grazie alle prese multiple e alle numerose leve assai cattive). Se avete un Playstation, non esistono motivi validi per non avere una 
copia di Tekken 2. 


LIVE TNEDISER — 
Altro gran giocone per Pd 
Playstation, questo Resi- 
dent Evil: una specie di 
Alone in The Dark, ma 
fornito A) di una grafica 


più bella e B) di una 
trama più interessante. 

L'ambientazione è abbondantemente horror: ci sono cadaveri, zombie e sangue a profusione e puzzle non troppo complessi da risolvere. Un bel gioco denso d'atmo- 
sfera, che non sfigurerebbe affatto su PC. 


CONSOLEMANIA CORNER 


RECCOS REWOP SADIDA 


Ed ecco il gioco di calcio che più ci ha appassionato in questo periodo: Adidas Power Soccer (sponsorizzata dalla nota casa eccetera eccetera) è l'evoluzione dei giochi 
alla Actua Soccer, ed è provvisto della solita marea di opzioni, di uno zilione di mosse possibili e anche di una buona dose di giocabilità. Ci ha indisposto non poco 
l'elenco di ee a disposizione, composto esclusivamente da club francesi, inglesi e tedeschi (e le italiane? Ma siamo impazziti?); comunque sia rimane un bel gioco 
divertente e giocabile. 


TIVI) 


Lil 


31 DAED NIARB 


Questo l'avete visto anche su 
TGM, tale e quale: Brain Dead 13 
su PSX però occupa due CD, i fîl- 
mati sono di qualità nettamente 
superiore (ma non a livello di quelli 
che si vedono di solito su PSX) e 
l'azione è pari a zero. Se avete un 
PSX e vi piacciono i lasergame, 
potrebbe anche essere un buon 
acquisto. 


Un po’ di tempo fa ne 
abbiamo recensito il 
seguito per Saturn, ecco 
ora l'originale per Play- 
station. La differenza? 


personaggi în meno, 
stessi fondali, stesse 
la tecnica 
è notevolmente peggio- 
re, dato che quando 
l'azione si fa più conci- 
tata il gioco rallenta in 
maniera impressionante 
» assolutamente inaccet- 
tabile, basta vedere il 
ben più spettacolare 
Street Fighter Alpha, 
peraltro realizzato dalle 
stesse persone. Mah? 


dello stesso gioco: Jack is Back (Alone in the Dark 2) rappresenta l'approccio “occidentale” a un tipo di gene- | 
re, e Resident Evil è quello “giapponese”. Il titolo Capcom è immensamente più spettacolare, più giocabile e |. 
più user-friendly, mentre quello Infogrames è piagato da un sistema di controllo scomodo, da una grafica ora- 

mai vecchia (aggiornarla L 
pareva brutto?) e da alcuni 

puzzle un po' troppo oscuri. 

Comunque sia è un bel 

gioco, anche se non regge il 

confronto - non sarà giusto, 

ma è così, 


Ecco il classico esempio di cosa può succedere quando due mentalità differenti si occupano praticamente Ri 


Altro picchiaduro, questa volta 
per Saturn. Questo genere di 
gioco (i picchiapicchia bidimen- 
sionali) nonostante tutto ha 
ancora il suo bravo numero di 
fan, e King of Fighters 95 è 
senza dubbio un buon titolo 
nella sua categoria, grazie alla 
struttura originale e alla quan- 
tità di personaggi a disposizione. 
Non è un videogame da staccar- 
sì la testa, ma è comunque un 
risultato dignitoso. 


Îl SNES sta vedendo diminuire sempre più i titoli a lui dedicati 
(ed è pure difficile procurarseli), e apparentemente le softwa- 
re house fanno poco o nulla per renderli più appetibili. Cut- 
troath Island (tie-in 
del recente film 
“Corsari” con 
Matthew Modine e 
Geena Davis) è 
sostanzialmente una 
specie di Final Fight 
con le spade inter- 
vallato da alcune 
sequenze più o 
meno divertenti 
come quella assolu- 
tamente impossibile della corsa sul carrellino. Il SNES ha visto gio- 
chi molto migliori di questo. 


CONSOLEMANIA CORNER 


3nzsn0 TOP 


Un gioco per Gameboy! Benché non c'entri 
quasi nulla con l'originale Toh Shin Den per 
Playstation, la versione per il portatilino Ninten- 
do è tutto sommato divertente, pur essendo più 
uno Street Fighter che un Toh Shin Den (è un 
picchiaduro 2D e non 3D). Un po' troppo sem- 
plice (e facile), ma comunque encomiabile. 


Ebbene sì, anche questo mese i titoli sono scritti al 


contrario, in omaggio a quel lettore particolarmen- 
te sveglio che si è affrettato a telefonarci in reda- 
zione segnalandoci il “gravissimo errore” del 
numero scorso. Viva l'elasticità mentale! Che dire 
d'altro? Niente, quindi buonanotte. 


e Ue COMUNICAZIONE 
na ma DI SERVIZIO 


Le preview di BovaByte 


Peppino Ortigoni ce li presenta DS 
in anteprima ES 
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ardate at amente il CD di TGM 
is soluta di Bo vaByie ma BOVABYTE ABBELLISCE WINDOWS 95 


Il fondino col cielo sereno ultimamente si è 
imbronciato? Il “Microsoft soundwav” che avete 
messo all'apertura di Windows 95 vi provoca le 
convulsioni ogni volta che lo sentite? Non ne 
potete più neppure delle due schermate d'uscita 
ogni volta che spegnete il computer? E allora non deinstallate Windows 95! Abbellite- 
lo con il vero e proprio "desktop theme” che vi mettiamo a disposizione, e che g 

lo trovate sul CD di TGM. li file si chiama BOVADTIO.ZIP e va scompattato SOLO 
ED ESCLUSIVAMENTE con WinZip per Windows 95, oppure con un altro program- 
ma di decompressione software compatibile con il medesimo e che mantenga invariati 
i nomi lunghi. Se non avete WinZip, potete tranquillamente procurarvelo via Internet 
in un qualsiasi sito dedicato a Windows 95, oppure potete ricostruire ì nomi lunghi 
rinominando come preferite tutti i file in uscita. Comunque sia, i file sono in formato 
“libero”. sono cioè suoni e immagini che possono servire nelle occasioni più disparate, 
e che dovrete installare manualmente nel vostro sistema, come spiegato nel file “ti 
conviene leggermi, prima!.doc” incluso nello zippato. Comunque sia, vi ricordiamo che 
è sempre consigliabile compattare i file in una directory temporanea (tipo c:\bova) e 
poi trasferi 

- tutti i file .wav nella directory C:\windows\media 

- il file Acciù.bmp nella directory C:\windows 

- file logow.sys e logos.sys in C:\windows 

- il file logo.sys in c°\ (nella root - serve a cambiare la schermata di caricamento di 
Windows 95) 

Ricordatevi comunque di leggere attentamente il file doc 
citato in precedenza PRIMA DI INSTALLARE, visto che il 
software contenuto nel file BOVADTIO.ZIP è fornito “as is 
senza. cioè, fornire alcuna garanzia o alcun supporto aggiunti» 
vo: LO USATE SOTTO LÀ VOSTRA DIRETTA RESPONSA- 
BILITA'. Questo, a scanso di equivoci. Gli utenti di Windows 
3.1 possono usare i suoni. ma dovranno prima rinominarli. Il 
documento di spiegazione è in formato Word 6.0 (leggibile 
da Word 6 o dalla Wordpad di Win 95). Ultima curiosità 


Ebbene sì... sembrava troppo bello per essere vero: dopo che per una ventina 

d'anni le vecchie tastiere "stile macchina da scrivere". qwerty o qzerty che fosse- 

ro. hanno provocato i dolori più assurdi ai polsi e alle dita, finalmente qualcuno 

sembrava aver risolto la situazione proponendo tastiere alternative, più ergono 

miche, forse un po' inusuali ma intrinsecamente più “naturali”, spezzando in due 

la stuoia di tasti e inclinandoli in modo che le mani e i polsi non dovessero piegar- 

si nei modi più truci pur di battere l'ultimo, inarrivabile tasto. Ma oggi, purtroppo, 

amo costretti a svegliarci dal sogno e tornare all'ingrata realtà, perché se è vero 

che con le "tastiere naturali" si digita più velocemente (SE è vero, visto che per- 

sonalmente non ho riscontrato alcun incremento di battute... e come me un 

sacco di altra gente NdP), se è vero che si sta più comodi, sembra anche terribil- 

mente vero un curioso effetto collaterale: provocano lo strabismo, come nel pau- 

roso caso dell'utente nella foto. Siccome si tratta di un bambino, lo chiameremo 

con un nome fittizio. Gianni, questo il suo vero nome, ha ricevuto un computer 

in regalo per il suo dodicesimo compleanno e i genitori, da sempre preoccupati 

per la sua salute, si sono subito dotati di una tastiera ergonomica per impedirgli 

di frantumarsi i polsi su quei maledetti citofoni squadrati, ma pochi mesi di utiliz- 

zo sono bastati perché sorgessero in lui i devastanti effetti collaterali. “Improvvi- 

samente abbiamo visto le pupille del nostro Gianni allontanarsi l'una dall'altra, fin- 

ché la situazione non è diventata insostenibile - dicono allarmati papà e mamma 

Gianni - quando il nostro figliuolo è finito contro un palo della luce perché era 

proprio dritto davanti al suo naso, abbiamo capito che era ora di finirla”. Adesso 

a Gianni hanno regalato una tastiera a “V” con i tasti 

sa che, invece di essere posizionati in direzione centrifu- 

» porta ga. sono disposti in modo centripeto. “Speriamo in 

bai, questo modo di recuperare il difetto visivo di nostro 

Tolto. figlio”, nonostante le possibilità, a detta di medici e 
all'ombra oculisti, sono piuttosto remo- 
de faggi te. In definitiva, se avete in casa 
mentre una “tastiera ergonomica”, evi- 
4 cerca (inva- tate di tenerla 
no) l'ispira- FARNE) costantemente 


zione per il dì Gianni 
prossimo visibilmente BSSSIUCA 


film preoccupata 
per quanto 


Il piccolo Gianni, e 
la tragica realtà del 
suo problema... 
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lascia dietro 
infinita' di “VITTIME”... 


Fg BRAINWAVE 
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VIDEO NOVITA” 
KISS - UNPLUGGED MIA MARTINI IN CONCERTO 
im) PER ASPERA AD ASTRA 


Polygra: Polygram} 
Senti un po' chi suona Ap dun ono dela scomparsa ci in dell pi rendi 
“unplugged * stevolta ... gli musica italiana la Polygram ci propone un video 
storici RES. P Privi ormai delle strato ll 15 maggio 1992 al Teatro Nazionale di Milano, 
eogenire maschere che Nello spettacolo 
dipingevano sui foro volti ai la Martini riper. 
tempi misi (quelli di "| Was corre tutte le LU ° ° 
forlola VoEae: | ‘Sreepisoe |mlamar tinl 
per inenderu), escono con catve dell sua “ri Ga 
temporaneamente con un arriera, a partire in concerto 
disco (omonlmo)'e con que: —da “Piccolo 6 per 
sto bal video girato durante i -_ Uomo* e " 
mitico” ramma televisivo "Minvetto” fino 
IV UNPLUGGED. La cas: _ ad “Almeno Tu aspera 
setta contiene anche un Nell'Universo” e 
ot je sulla prima KISS “Gli Uomini Non d 
CONVENTION, tenutasi a Cambiano”, per aC 
Burbanki (California) i 17 giù concludere con 


1995. Novanta minuti di uno dei brani pù vb) 
di cabina . solutamen::- difili dei pano 


te da non perdere! rama musicale 
Cristiana italiano, “Lo 
Costruzione DI 
Sip rassegna di home video con'alcune . Un Amore* di 
esso di pernice (e Nano Fossati 
Accompagnata 
+ da ottimi music 
giurie mondiali e tra ll pubblico femmini- sti, Mia Martini 
eb), noto principalmente per le sue spettacolari esibizioni |. riesce a trasmet 
"Il Padrino” tere emozioni e 
ver approntato un catalogo qualche brivido, 
troveremo, a prezzi naturalmente 
tte di arit italiani Zucchero, Pino Daniele 
0) £ stranieri The Doors, Pink Floyd, Dire Strait. 
umer, Motorhead, Black Sabbath). E infine, per 
serie "TV RECITAL". ponbii 
di Lucio Dalla, Paolo Co 
ncora. È con questo è tutto, al 


fetto strano, che 
romiamo a noi con qui 


tremizzazione del movimente 
roll! ini rentemente, e ranquilio per 
“AWays Peace”, brano happy h decisamente carino e b sca per Feeling Vo Love": un delle 
mie preferite. segue “Direct to Rave “(remix di Picid K del bi nale di Dig.al Ba E non finisce qui Abbiamo encora 
"Who is it?", veramente cattiva, “Kawtrone” by Rexanthony. Ce qui d'itola & gi tutto un imma), “Love 
is you”, grandissimo remix dei Stunned Guys, anche questo 0 0 nella mg clasaica 
fio pezzi hardcore dell'intera complation. Sempre su questo genere al 
id K (che è lo stesso che ha scelto le canzoni da inserre in questa } 
“Dose Stopl”, “Khorona NOOO!NI!,* il remix di "Spaceman*, "Children Get up", iBlenatt Pina! 
tual Running” degl: Underground Pianet, “The Gods Instinct Piocd K, “Va MEDI, 
Br a Sl, brano pù 0 meno gabber che esplode con lisi rtallante che 
male. C'è da dire che questa compilation è chiaramente ta verso un pubblico piuttosto estremo: 
nunque che. agora una vola, ‘nin ie a .B0Y ot 
label (tenete anche conto che alcuni dei brani presenti non sono ancora dipanibili su Vinile, quindi se volete un’ consiglio 
Spsosonatssimo vedete di compe UN Cop i pi presto 
FILES remixes by DJ DADO 


Non so se avete idea cosa vuole dire avere 8 versioni dverse dello stesso brano; Bene, se riuscite ad. questo 
disco lo scoprirete (e farete anche una bela mossa in quanto la versione qui receneita & “limted edition”); “X-Fi” ha stra. 
volto le charts in maniera del tutto inaspettata e ora che ne pd gue piccini lo stesso successo. Ad 
Rap", ma anchi dello dolcissime "E Tì Voglio” N 
Rosanna” E pae 


e alle 
‘senza più frontiere, e soprattutto Hesg 
produzione; pins di Tozzi: ll suo è uno stile e sicuramente questo album pezzo crise e 0 rem Veramente ba, vee la en di comprare i vnle so per questo brano, quello hardeor 


‘numerosi estimatori. CELA 
‘gradite si Sinpoo BDM 


me e cattive sono “Violenza” e “Svegliami*. di 
SPAZIO EMERGENTI bio e Ra 


brano strumentale piuttosto latineggiante e tranqui- 
Jo "Mathi. nola conclusione perni da och: 
gardia"| Come noterete, nello ‘concerti abblamo 
Pubblicato le date del tour dei xo e Cristiana gi atla- 
Dig To già preparando a non ci faremo sfuggire l'oci 
Noe" hihino © perassistere a unloro concerto E vol? 
avuto bisogni di Roberta Zampieri 


fare 
ta MOV —ESTRA-METAMORFOSI (CGD) 

JA nat: al. Quanti piace porre ci emergenti per far aper a uti 

1994 e gii giunti vente anch | cantanti (tlani cantano quello 

al traguardo dell de DR 8, udite udite, pensano proprio bene (Ge è 

Primo, — Vero. una specie di virus, speriamo che si propaghi, Gli ESTRA 

album: È 80no quattro simpatici ragazzi di Treviso, “stanno insieme” 

menta i cinque Sal 950 dpo cue deo (Mente Mondo E Fior 

inembri delle band harino avuto diverse è valide! ze del 1992 “L'Assedio N°2° del 1993) nonchè una vittoria 

oleborando chi con Jovanotti. chi con Nik, ch adiritu= | 2 ROCK TARGATO ITALIA nel 1994; sono finalmente 

ra suonando col gruppo RAF alla manifestazione “Mon isp loro siro pio Poe pae i LI 

sters of Rock" insieme agli ron Maiden nel. 1988! Detto. Pezzi di riimo rock e testi che riflettono | malesseri delle 

PRIMARIE CRESRRBBAE” siii pen cre ae 

verità, ogni tanto fa piacere "osti i dedicano I rock È. personalmente: gico oro sd paso Ar Ap pc mo Prso el 

romanticherie! Solo per “cuccioloni” quindi, siete avvisat lavoro davvero bello. Alessandro Ranzani, vocalist e autore 
dei testi e della musica, è dotato di una voce particolarissi. Vane forte macho/ 
ma, graffiante e potente, proprio quello di cui necessita Fri Schiavo/” tri 
ni cantante rock degno di questo nome. Il resto della ‘Sono un soldato 
a età mondo fustato/ Non 
do più niente per 
scontato/.* Gli Estra 
SRNCURO Aia. 
più e più volte ad alto volume (per la gioia dei miei vicini), i S 
sono infine riuscita ad apprezzare questi 12 brani ed ora i -—Colombena al Lambro, 
CD gira pressoché ininterrottamente ne! mio stereo. Ma ll 3 Maggio: non per- 
veniamo alle canzoni: belssime e roccheggianti son tevei 
Ogni Tempo", tratissi 


0 traccia in voi, a perte un senso sconfortante di già 
Ù Cristiana 


NCCAMORLOSI 


Aiomsessane, mau grande 


i 


A sel anni di distanza 
dell'ulimo disco in studio 
ritoma alla ribalta Annie 
Me Bullock, in arte Tina 
Tumer. E lo fa con 12 
brani pieni di cal 
temo esso i inate- 
za, Non e coso in molti 
pezzi troviamo lo zampino 
di alcuni mostri san del 
rock internazionale. E' il 


2060 di Stg che appre 
sul finire di *On Silent 


Wings” 0 dei Pet Shop 
Boys, autori e produttori 
dì “Confidential”. Naturat- 
mente il CD contiene 
anche “Goldeneye”. il 
conosciutissimo brano tratto dalla colonna sonora dell'uimo.007 e scritto da 
'Bono e The Edge degli U2, vicini dî casa di Tina. Da tutto l'album trabocca quel 
la grinta e quell disinvoltura nell'affrontare anche i pezzi più ardui, che hanno 
fatto della Tumer un vera e proprio mito. Ascoltando } brani si ha la sensazione 
di vederta salire sul palco, con quel suo sorriso somione e seducente, afferare 
dl microfono e lanciarsi in una delle sue performance più travolgenti 
Ben tomata Tinal Ti aspettiamo dal vivo con impazienza. 
‘rancesco “Frank” Gambino 
IGGY POP - NAUGHTY LITTLE DOGGIE (Virgin) 
L'obiettivo dichiarato dell'ennesimo 
album dì questo stravagante e prol 
artista (17 dischi dal 1969 ad 
099 è far sentire 


sempre pi 
i suoi fans, IGGY POP ha 
un disco che li 
are e parteci 


dente) si ds 
ché hanno s 
| predecessori, per dare vita ad una 
sognico basata su melodie di 
6 e su riti che 
TIR doge ere ddt. pr 
Pussy Walk". “Heort la 
Saved”, “Innocent World* e 
'Shoeshine Gir! 
Cristiana 
BEASTIE BOYS - THE IN SOUND FROM WAY OUTI (CAPITOL) 
| Beastie Boys sono sempre stati tra | più famosi (e particolar gruppi hip-hop, 
principalmente grazie al loro modo di fare rap, caratterizzato da un suono molto 
violento e "arabbiato”, e dall'uso imponente di chitarre elettriche, strumento 
alquanto improprio per questo genere. La loro fama di eccentrici li ha forse aiu- 
tati questa volta è produrre un album tanto strano quanto inaspettato. Forse 
moli di voi non ci craderanno ftt, ma "The la Sound From Wey Qut” è infatti 
totalmente strumentale! Un modo come un altro per dimostrare la loro ecletti 
cità, e la loro capacità di interpretare l'hp-hop in modo assolutamente diverso 
dall'usuale, Questo è ancor di più dimostrato dal fatto che tutti pezzi compresi 
In questo CÒ si ispirano al rap più “soft, In netto contrasto con le loro prece: 
denti produzioni, Sicuramente i Beastie 5010 stati influenzati in buona parte dl 
“gangster” (0 “gangsta” se proprio vogliamo fare gli americani, lo ste hip- 
hop che ulimamente sta andando per a maggiore (grazie anche a rappers 
Coolio o ice Cube). In ogni caso è facile ritrovare elementi dî tutta la "black 
music”, dalle basi rap appunto, si ritmi jazz 0 soul. frameità con varie altre 
sonorità. In conclusione si tratta quindi di un album rap, ma senza ll rapper. pia- 
cevole ascolto, e da consigliare a chi ama lo stle west coast. Senza ciment 
care ovviamente tutti quell che vogliono fore rap, ma non hanno delle basi musi: 
call de usare a portata di mano. I 
Marco Profini 


AMANDA MARSHALL - AMANDA MARSHALL (Epic) 

Un auovo nome nel 
mondi pa Di 
personibggio che 

to particolare pra di 
giungere alla realizza 


zione di peri 
album. Amanti 
tafati iniziato a canta 
re dal vivo in cib @, 
successivamente, 
assieme a diversi arti 
ti che le hanno pro 
‘posto di collaborare 
‘con loro dopo aver 

jstito alle sue 


AMANDA MARSHALL 


Un grUpho singolare i Terorvision. Lo si capisce gis guardando le copertina dell 
CD. studieta in modo ds far apparire l'album come uns colonna sonora di un 
qualche film della serie 007. Non c'è che dire, in un primo momenta cì sro quasi 
cascato Una vota aperta la costodia, ad inserito l teo nel ettore, la 
sensazione non cambia; Sono un gruppo strano! Terrorvision infatti si 
vogliono distaccare dalla moda del rock cupo (vedi grunge 0 punk che sta tro 
vesido molti adepti ultimamente. | pezzi contenuti in questo aibum s} distinguono 
Infatti per essere 
una discreta miscels 
di punk hard rock e 
funk. prendendo da 
ognuno di questi 
fe parti 
fendo 


non è un 
che mol 
ge 
parte del dischi 
vengono pubbi 
n questi u 
tempi (magari 
nti pezzi 
bell, ma tutti ug 
album brani tra 
molto. spesso a lassate”. Un buon pro: 
dotta dunque, cons n E 
per vedere | Terror 
dS: Colombano all Lambro d 9 Mag 


BIG SOUL - BIG SOUL (Epic) 

Caroline Wampole: Kelleth Chin e Jay tre componenti del 
gruppo Bigi Soul: provenienti da background musicali differenti, con diverse 
esperienze musicali è culturali, esprimono questa varietà in modo incrediblmen 
te accattivante e interessante. La loro musica si lancia in pindarici vol usa le 
note per librari al di sopra di comuni schemi = classificazioni, esplorando musi- 
caltà fun. Jazz, blues, rock soul, stravolgendone | presupposti. riorganizzan 
done le sonbrità in maniera assolumente intrigante e miscolan. 
do sapientemente i risultati etnico«trmico- musicali scatunii dalle orig sino. 
americane del cantante e chitarrista Kelleth Ch, dalle infiuenze europee della 
madre della bassista e pianista: Caroline Wampole e dai ritmi ecaturiti da una 
goventù passata ad ascoltare rock del nero batterista Jay Dee: Smith. Album 
metto particolare, quindi. che può risultare anche di dificie assimiazione e com- 
pranzione, specialmente a livello immediato, ma in ogni caso estremamente st 
molante dal punto di vato musicale, specialmente per chi desidera ampliare ulte- 
normento » propri confini d'ascolto. 


AC/DC 

14/5 Bolzano « Palaonda 
15/5 Casalecchio di Reno (BO) - Palasport 
18/5 Roma - Paleeur 

17/5 Mlno - Forum 

ELIO E LE STORIE TESE 
18/5 Perugia 

17/5 Arezzo 

18/5 Viterbo 

19/5 Modena 

20/5 Novara 

21/5 Bergamo 

24/8 Bassano del Grappe (VD 
25/5 Belluno 

26/5 Pordenone 

27/5 Cesena 

28/5 Parma 

30/5 Bari 

31/5 Montesilvano (PD 

Per informazioni: Bary Arts (Tel, 02/78009400) 
MOVIDA 


10/5 Rozzano (MO - Scombande 
11/5 Vittuone (MD - Vax 

16/5 Riva del Garda (TN) - Lord Nelson Pub 

30/5 Milano - Rainbow 

Per informazioni : Planet Promotion (Tel. 02/580991) 
UMBERTO TOZZI 

11/5 Bari - Teatro Team 

14/5 Firenze - Teatro Tenda 

16/5 Torino - Teatro Colos 

17/5 Legnano (MD - Teatro Galleria 

18/5 Genova - Teatro Genoves 

20/5 Trento - Auditori 


21/5 Milani 
(6 Roma 
2/8 Novara - Palesport 
RENATO ZERO 
415 Torino - Teatro Colossso 
gna - Palacongressi 
Alessandris - Teatro Comunale 
11-12/5 Livomo « Teatro La Granguardia 
14 -15/5 Arezzo - Teatro Politeama 
19/5 Montecatini Teatro Verdi 
24-25:26-27/5 Firenze - Teatro Verdi 
29/5 Varese - Teatro Impero 
30/5 Brescia - Teatro Tenda 
31/5 Riaveona - Teatro Astoria 
2/6 Ban- Teatro Team 
4.5:6-7.8/5 Teatro Sistina 
Pet informazioni: Tadent Agency (Tel. 02/5830331 1) 
HEINEKEN MUSIC CLUB: 
SARAH JANE MORRIS 
3/5 Riccione (FO) » Moxe 
4/8 Recanati (MC) - Bari 
5/5 Napoli - Michelemmà 
1/5 Vicenza - Totem 
9/5 Brescia - Fandango 
EDOARDO BENNATO 
10/55, Colombano (MI) - Canguro 
12/5 Vercelli - Tina Pica 
16/5 Mellaredo (PD) - Fiat Lux 
MAU MAU 
18/5 Nonantola (MO) - Vox Club 
Per informazioni: Parola & Dintomi (Tel; 02/67071937) 
E inoltre. 
VASCO ROSSI 
15/8 Milano + San Siro 
DEEP PURPLE 
8/6 Milano - Palatrussardi 
HELLOWEEN + BRUCE DICKINSON + SKIN 
21/5 Milano - Propaganda 
USTMAMO' 
9/5 Padova - Pedro 
10/5 Marghera (VD - C.S. Rivolta 
24/5 Vicenza - Teatro Astra 
25/5 Alfonsine (RA) - Rigo, 
FRATELLI DI SOLEDAD 
10/5 Firenze « Flog 
11/5 Rome - Frontiera 
16/5 Taneto di Gattatico (RE) - Fuori Orario. 
17/5 Miano - C.S. Leoncavallo 
18/5 Torino Palastampa 
23-26/5 Bra (CN) - Le Macabre 
24/5 Genova - Teatro Albatros 
25/5 Sotto Monte (BG) - Antiqua 
31/5 Alessandria - Cascina 


Milano, Teatro Smeraldo 29/3/96 
ordine di posti, la bella e bravissima Tori Amos si è esibita venerdì 29 


Tn un teatro gremito in 
si te Bosendorfer e da un clavicem- 


la rossa della Carolina si è presentata al suo pubblico affiancata dllinseparabile 
celebre posizione a gambe divaricate (che le fa attrato non poche critiche da parte de benpensanti di ogni 
ritto, non aveva mei svuto modo di vederla dal vivo. sin dalle prime note si è tatto di un'esperienza da 
ed esasperate: Per chi si è perso lo shot posso solo dire che Tor in studi rende un buon 20-30% in 
suberanza canora. La scenografia era limitata allindispensabie: qualche motivo geometrico sul sfondo 
re l'attenzione sula figura solitaria che si esibiva al centro del paco. Di effetto le luci puntate 
or in seguita all scomparsa di Kunt Cobain abbia deciso di non esequie più "Smell ike Teen Spi- 
ile canzoni inserite nell'ultimo e nel primo disco (ite 7), trascurando uni 
a ovviamente scatenato gi spettatore “Past The Mission”, Da segnalare, sicuramente, la 
av ; 0 fido Basendorfer sostenuta soltanto de un acuto da pelle d'oca. Per buona parte del 
concerto Tori Amos è stata accompagnata da Steve Catoni ale chitarra, che ci ha te imp i x faceva da contrappunto al pianoforte con pochè ma ben misurate note: sempre 
ih questo brano Tori ha delzito il con una parte inedita che, a essere sincero, mi domando pe a b 
Durente lo show, l'artista americana non ha parlato molto, si è interrotta solo per spiegare come, per 
urto, ecc) che le prepora sempre la sua mamma (avete capito benal). Simpatico Il Gi 
ut = ie me ego. A ser hei uc rta sonata ua srt sit lo data di 
te del secon Tor potuto sprecarsi ua pochino di più. 
THE DREAM KING 


marzo per la gioia del tanti 

‘balo, strumento di qui ha voluto 
dove) Tori ha Il concerto 
brivido. Il ascoltava in 


he pr più di de aan lino questo eno. Come pren 
itare le sonorità nell'ultimo album "Boys For Pele”. Rivolta versi 
| primi due brani dell'ultimo album, “Beauty Queen” e “He 
‘silenzio le acrobazie vocali già apprezzate nelle versioni da st. 


pu x “Somewhere Over The Rainboni", a distendere un tapp 
‘oh aveva avuto occasione di ascoltarla nell'EP'*Crucify* ne ha sentito la mancanza... Il repen 


sul 
site 
‘po' "Under The Pink", Il disco che l'ha lanciata a livello mondiale. Di quest'ultimo, infatti, la Amos 
performarice offerta per “Caught A Lite Sneeze", il singolo dell'ultimo album. in qui Tori Ha 


n nza tralasciare, però, i manicaelt (torta di mele patate al 
gi, equa a Tod esp testa di una spetto cho l aveva 
ina di canzonì, non ha toccato le due ore. Considerando le numerose canzoni socantona- 
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l'Esercito delle 12 Scimmie 


9 


È tornato... sta tornan- 
do... tornerà... è lui 
Bruce Willis è ancora tra 
noi. Molti lo hanno sco- 
perto definitivamente solo 
con Pulp Fiction (a riprova che un atto- 
re non viene considerato tale finché 
non interpreta un ruolo impegnato), 
ma per noi è un grande fin dai tempi di 
Moonlighting, il vecchio telefilm nel 
quale interpretava uno spassosissimo e 
sgangherato agente privato. 

Siamo nel 2035. Della Terra non resta 
molto, e in fondo ce lo aspettavamo un po' tutti. Una grande Apocalisse ha 
distrutto il 99 per cento della popolazione umana, eliminando anche le ulti- 
me risorse ancora disponibili. Insomma, proprio un bel macello. L'unica 
soluzione, in un caso di questo genere, è quella di pensarci prima; ormai è 
troppo tardi per rappezzare le falle... 0 no? Beh, in realtà una via di salvez- 
za ci sarebbe: la macchina del tempo (oh, ne ho proprio una qui, da qual- 
che parte, adesso la prendo). 

Risolto il problema del viaggio, resta da scegliere il candidato. E il migliore è 
proprio lui, Cole (Bruce Willis, of course), ed è inutile dire che di farsi que- 
sto bel viaggetto non ne ha proprio nessuna voglia. Ma sembra che il nostro 
uomo abbia delle visioni premonitrici, che potrebbero essere molto utili a 


Se le mucche pazze vi 
osservano, le elezioni vi 
deprimono e la vita în 
generale potrebbe andare 
meglio (può sempre andare 
meglio)... sparatevi un bel 
film su grande schermo e 
dimenticatevi tutti i vostri 
problemi. 


| Andrea Fattori 


risolvere il problema, così poco 
importa la sua opinione in propo- 
sito: Cole sarà l'uomo che attra- 
verserà le barriere del tempo, con il 
compito di salvare il mondo. 

Ad “attenderlo” sulla Terra del 1996, 
Cole incontrerà il figlio un po' pazzo di 
un grande scienziato, Jeffrey (Brad Pitt; 
il pubblico femminile non potrà proprio 
perdersi questo film!), e una 
psicologa/scrittrice, Kathryn (Madeline 
Stowe, L'Ultimo dei Moicani). Inutile dire che il 
nostro dovrà sudare non poco per convincere la 
bella Kathryn della propria venuta dal futuro, che ini- 
zialmente lo riterrà ovviamente un po' fuori di testa, 
ma alla fine potrà contare sul suo aiuto per sciogliere 
il mistero della fine del mondo. E in tutto questo cosa centra l'Esercito delle 
12 Scimmie? Si tratta solo di fanatici? Oppure potrebbero essere la chiave 
per risolvere il mistero? Questo, naturalmente, ve lo scoprite da soli. 

Con la regia di Terry Gilliam (l’indimenticabile Brazil, del quale riviviamo 
le opprimenti e surreali atmosfere anche in questa sua nuova opera), il film 
offre una miscela veramente eccellente di azione e dramma, dimostrando 
ancora una volta l'abilità del grande cast che lo ha reso possibile (Bruce 
Willis sembra nato per questo ruolo). Il paragone con Brazil sorge sponta- 
neo, anche se in realtà è abbastanza fuori luogo; a voi decidere quale dei 
due film possa essere il migliore (noi non abbiamo dubbi, ma non vogliamo 
influenzarvi...). 


3 Giorni per la Verità 


Per Freddy Gale (Jack 

Nicholson) la vita è finita il 

17 Agosto. Quel giorno, un 

ragazzo ubriaco, John 

Boothe (David Morse) ha 

investito sua figlia Emily, 

l'unica cosa importante della 

sua vita. È passato molto 

tempo da quel giorno, ma 

nulla è cambiato; la vita, per 

Freddy, non ha più senso. 

Sta soltanto aspettando il 17 

Agosto... 

Il 17 Agosto John Boothe viene rilasciato dal car- 
cere, Sulla coscienza ha la morte di una giovane 
ragazza, ma ora è deciso a ricominciare. La 
morte, però, lo sta attendendo a casa sua. La 
morte vestita da Freddy Gale, che lo attende per 
ucciderlo, per prendersi la vendetta che tanto a 
lungo ha atteso, per la quale ha trascinato tutto 
questo tempo la propria ormai inutile esistenza. 
Freddy ha già deciso la sentenza per John; ora la 
deve soltanto eseguire. Ma le parole del ragazzo 
riescono a toccare qualcosa dentro di lui, e sue 


suppliche toccano qualche tasto di umanità anco- 
ra presente nell’arido cuore distrutto dell'uomo. 
Così, questi decide di concedere una proroga 
all’assassino di sua figlia: 3 
giorni. Trascorso questo 
periodo, Freddy tornerà 
per portare a termine la 
condanna. 
In questi 3 giorni, però, 
molte cose cambieranno. | 
due uomini verranno tra- 
volti da una serie di eventi 
che li cambieranno comple- 
tamente; tre giorni di vita 
più intensi di qualsiasi 
momento vissuto in precedenza, che daranno a 
John un motivo per lottare, per non cedere ras- 
segnato al proprio carnefice. 
3 Giorni per la Verità è un film forte e drammati- 
co, molto intenso dal punto di vista emotivo e 
anche da quello dell’azione, con il sempre bravissi- 
mo Jack Nicholson che riesce a dare un'incredibile 
profondità al proprio personaggio, supportato dalla 
bella Anjelica Huston. La regia è di Sean Penn, il 
discussissimo ex-marito di Madonna, che nella pro- 
pria prima opera dietro la telecamera - Lupo Soli- 
tario - ha già incontrato il plauso della critica. 


La Figlia di D'Artagnan 


Frutto della fantasia di Riccardo 

Freda ed Eric Poindron, la figlia 

di D'Artagnan riprende tutte 

quelle caratteristiche che hanno 

decretato la fama di suo 

“padre”, riproponendole in una 

versione moderna e decisamen- 

te diversa. Rinchiusa in un con- 

vento, Eloise (questo il nome 

della nostra eroina, interpretata 

dalla sempre bellissima Sophie Marceau) assiste 
impotente all'esecuzione della donna che per li 
era stata una madre, la Madre Superiora appun- 
to, colpevole soltanto di essersi ribellata alla 


crudeltà del Duca di Crassac e 
della sua compagna, la Dama in 
Rosso. Degna figlia di tanto 
padre, però, Eloise è decisa a 
vendicare questa morte ingiu- 
sta e senza senso, e non si fer- 
merà davanti a niente pur di 
riuscirci. 
Certamente non un film impe- 
gnato, La Figlia di D'Artagnan 
risulta comunque divertente e pienamente 
godibile, indubbiamente una versione in gonnel- 
la del grande eroe di Dumas, del quale tiene 
alto il nome. 


Sesso in Linea 


Altro grandissimo ritorno questo mese: stiamo 
parlando di Spike Lee, regista, interprete e 
produttore di questo toccante e divertente 
film, destinato sicuramente a fare parlare di 
sé. LA storia è quella di una ragazza, Lil (The- 
resa Randle), aspirante attrice che, per neces- 
sità, si improvvisa abile telefonista erotica, 
divenendo la Ragazza 6. Ma quello che ini 
come un lavoro per sopravvivere diviene pre- 
sto un elemento portante della vita di Lil, La 
ragazza scopre infatti che impersonare dei 
ruoli diversi, come le si richiede nel suo nuovo 
lavoro, può portarle molti vantaggi anche nella 
vita di tutti i giorni e nella sua carriera cinema- 
tografica, e anche che vivere con un piede nel 
mondo della fantasia a volte può essere molto 
piacevole. A tenerla con i piedi per terra sono 
la sua capufficio (Jennifer Lewis) e la Ragazza 
39 (Debi Mazar). Soltanto Jimmy (Spike Lee), 
il suo vicino di casa, riesce comunque a com- 
prendere e a condividere il suo desiderio di 
fuga dalla realtà, anche se lui stesso teme per 
Lil, palesemente incapace di controllare la pro- 
pria fantasia ormai scatenata. 

Il film, oltre alla presenza di Spike Lee in veste 
di regista e protagonista, offre una lista di 
apparizioni celebri veramente d’eccezioni 
Ron Silver, Madonna, Quentin Tarantino, 
Naomi Campbell, John Turturro, Halle Berry e 
Peter Berg. Da non perdere. 


Prendete una 
trama piena di 
azione e violenza. 
Prendete gli attori giusti. Cercate un regi- 
sta che sappia gestire il tutto. Mescolate 
con cura e otterrete un film di grande suc- 
cesso, 
Nel caso specifico, la trama comprende un 
aereo e, ovviamente, un terrorista folle 
(sembra che giri ppia, almeno a Hol- 
Iywood). Quest'ultimo, tale Nagi Hassan 
Suchet), minaccia di uccidere i 400 
passeggeri del veivolo nel caso in cui il suo capo non venga liberato dalla pri- 
gione che attualmente lo os i suoi piani sono ben più letali 
e folli... l'aereo contiene infatti un carico di gas nervino, destinato a spazzare 
via la popolazione di mezza Washington. 
Veniamo dunque alla scelta degli attori, sulla quale c'è ben poco da ridire 


Mr DIAdIE un alto 

î i David Grant, è addirittura il CRA 
Kurt Russell, tornato all'attività più sfrenata in attesa di 
girare il nuovo Fuga da New York (non AI 
Per quanto tiguarda fina a ez peo ano 
deciso di affidarla a un novellino... ma non preoccupa- 
tevi. Stuart Baird, infatti, è sì alla prima esperienza 
come regista, ma vanta una carriera assolutamente 
invidiabile come montatore (Arma Letale | e 2, Tango 
& Cash, L'Ultimo Boy Scout e Demolition Man). 

Un film che, senza dubbio, mantiene quanto promette: 
azione, botte, tensione e scene spettacolari. Perfetto 
per quanti amano il genere. 


Diabolique 


Guy Baran (Chazz Palminteri) è un uomo a suo 


modo veramente eccezionale: non è da tutti, infatti, 
riuscire a fare diventare amiche la moglie e l'amante. Il motivo di questa insolita associazione? L'odio che 
Si 


entrambe le donne nutrono nei suoi confronti. 


Nicole (Sharon Stone), amante dell'uomo, sia Mia (Isabelle 


Adjani), sua moglie, non hanno più intenzione di sopportare l'egoismo, le bugie e la falsità di Guy. Così, l'incre- 
dibile accade: le due decidono di organizzare, insieme, l'omicidio del tanto odiato uomo. 
Il piano per eliminare definitivamente Guy e le sue prepotenze è di Nicole; a Mia - ex-suora - spetterà invece il 


ruolo dell’esecutrice materiale. E tutto procederà come previsto, almeno all'apparenza, Già, pei 
problemi delle due donne, anzi; prima di tutto entrambe inizieranno a 


Guy non segnerà certo la fine di tutti 


rché la morte di 


scoprire realtà che non sospettavano neppure sul conto dell'uomo che hanno ucciso e su loro stesse, quindi un 


fin troppo zelante investigatore (Kathy Bates) si 
forse Guy non è realmente morto. Insomma, c'è di che preoccuparsi: 


teresserà alla scomparsa dell’uomo e, infine, si scoprirà che 


Thriller molto elaborato e complesso, Diabolique non manca certo di avvinghiare lo spettatore nelle pi 
irame,e non [eta Icofpi (i Scala Sfona è 16n)pre alia Drava a frattanto AIN A ALI 


Piume di Struzzo 


Non preoccupate: 
fatevi trarre in inganno dal titolo: 
Piume di Struzzo non è una monoto- 
na storia d'amore vecchio stile, né un 
film drammatico e strappalacrime. 
Tratto dall'originale commedia fran- 
cese La Cage aux Folles, Piume di 
Struzzo racconta l’incontro, traumati- 
co quanto esilarante, di due mondi 
completamente diversi, avvicinati 
dall’unica forza capace di una simile 
impresa: l’amore. Van (Dan Futterman) e Barbara (Calista Flockhart) si 
sono conosciuti e subito innamorati, ma la loro storia rischia 
male, e molto presto. Il motivo? Le radicali differenze delle rispettive 
famiglie. | genitori di Val, Armand (Robin Williams) e Albert (Nathan 
Lane), sono infatti radicali, progressisti e gay. Quelli di Barbara, invece, 
sono il senatore repubblicano Keely (Gene Hackman) e consorte (Dian- 
ne Wiest). Insomma, peggio non sarebbe potuta andare. E, ovviamente, 
senatore e consorte sono assolutamente intenzioni: conoscere i geni- 
tori del futuro marito della loro amabile figlia. Viene così organizzata 
una delle cene più incredibili e divertenti dai tempi di Indovina Chi Viene 
‘a Cena, una perla di umorismo ed equivoci che da sola vale l’intero film. 
Diretto da Mike Nichols (Oscar per Il Laureato, con Hoffman, nonché 
regista di film come Harry Ti Presento Sally, Donne in Carriera, Wolf e 
molti altri grandi successi), Piume di Struzzo è una commedia insieme 
esilarante e capace di fare pensare, che oltre a un'eccellente trama può 
vantare un cast artistico e tecnico assolutamente eccezionale. Da non 
perdere. 


Dunston - Licenza di Ridere 


Robert Grant (Jason Alexander) ha conosciuto gente di tutti i tipi nella 
propria carriera di manager del Majestic Hotel, uno dei pi 
lussuosi d'America. Ha tenuto testa a ricconi stravaganti, 
ma e della musica, regnanti stranieri dalle più incredibili abitudini e 
richieste, il tutto senza perdere di vista i due giovani figli e senza delu- 
dere la propria impietosa datrice di lavoro (Faye Dunaway). Ma mai, 
prima d'ora, ha avuto a che fare con qualcuno come Dunston. 
Per prima cosa Dunston è il partner di un abile ladro di diamanti, Lord 
Rutledge (Rupert Everett), o almeno lo era, dato che è appena sfuggito 
dalle sue perfide grinfie. Ma questo è solo il minore dei mali. Il proble- 
ma più grosso è che Dunston è un 
orango, e che Lord Rutledge ha deci 
so di riprenderselo. Ha così inizio una 
rocambolesca e divertentissima cac- 
cia al gorilla all'interno di uno dei pi 
spettacolari hotel del mondo, ovvi 
mente con la complicità dei giovani 
figli del disperato Grant. 
Commedia leggera e veloce, indub- 
iamente spassosa. 


Schegge di Paura 


Ancora buone notizie per il pubbli- 
co femminile: torna questo mese 
anche l’amatissimo Richard Gere, 
che da qualche tempo mancava dal 
grande schermo (ne sentivate la 
mancanza? Bah). Ìl suo ruolo del 
giorno è quello di Martin Vail, 
super-avvocato capace di fare appa» 
rire Jack Lo Squartatore come una 

ima. E questo, certo, 


sentimenti. Vail è il più bravo, lo sa 
e lo vuole dimostrare. Adora le bat- 
taglie impossibili, le telecamere, il 
successo, la notorietà. E proprio 
questa sua passione lo spinge ad 
accettare un caso assolutamente 
impossibile, dal quale non potrà 
neanche trarre grandi guadagni 
monetari: quello del giovane Aaron 
Stampler (Edward Norton). Questi, 
giovanissimo chirichetto, è stato 
accusato dell'omicidio del proprio 
superiore, un eminente personag- 
gio della chiesa di Chicago, e le 
prove sono schiaccianti. In effetti, 
Vail non si preoccupa minimamen- 
te dell'innocenza o della colpevo- 
lezza del proprio cliente, anzi, sa 


benissimo che si tratta di un assassi- 
no. L'importante è vincere un caso 
impossibile. Ma il tempo e il rappor- 
to con il suo giovane cliente cam- 
bierà lo spietato avvocato, che arri- 
verà a credere nell’innocenza 
dell'imputato e farà di tutto per 
scagionarlo, aprendo così le porte a 
un thriller pieno di suspance e colpi 
di scena. 

Veloce, forte, drammatico, coinvol- 
gente: Schegge di Paura è un thril- 
ler brillante e ingegnoso, malgrado 
il taglio leggermente televisivo (a 
dirigerlo è Gregory Hoblit, mago 
del piccolo schermo e al proprio 
esordio cinematografico). Non solo 
per le fan di Gere. 


Rosso d'Autunno 


Ancora un thriller psicologico, que- 
sta volta interpretato dal bravo 
Richard Dreyfuss, che veste i panni 
di un abile psichiatra, Jake Rainer, 
specializzato 
nei rapporti 
con bambini 
autistici. La sua 
terapia sembra 
portare grandi 
progressi nel 
trattamento 
con i pazienti... 
fino a quando 
uno di essi non 
diventa vittima 
di una tragedia. Incapace di soppor- 
tare il peso della propria responsa- 
bilità, Jake abbandona la propria 
vita in cerca di risposte. Ma il suo 


aiuto diviene indispensabile quando 
Tim, un bambino autistico, è testi- 
mone dell'omicidio dei suoi genito- 
ri. Jake dovrà nuovamente entrare 
in contatto con 
il mondo dal 
quale è fuggi 
to, superando 
le barriera di 
un bambino 
autistico che 
ha visto ucci 
dere i propri 
genitori, per di 
più sempre 
sorvegliato 
dall’iper-protettiva sorella diciot- 
tenne, Sylvie. 
Un thriller psicologico ben fatto e 
altrettanto bene interpretato. 
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A VOLTE RITORNANO... 
“Dai, sentiamo un po' cosa avranno da lamentarsi 
adesso, i Bovas!”. Chissà perché, ma già vi ci vedo, 
tutti quanti, con l'espressione sghignazzante di chi 
stavolta ha fatto proprio un ottimo lavoro e il capuffi- 
cio, messo alle corde, non può proprio avanzare un 
rò”, neppure sottovoce. Vi avevamo chiesto qual- 

che lettera che uscisse un po' dagli stereotipi degli 
ultimi mesi e, veloci come un fulmine, ci avete accon- 

+ tentati. La posta che leggerete, infatti, è radicalmente 
diversa dal solito: parla di computer, di giochi, di 
hardware e di software, ma lo fa in modo molto più 
“umano”. Ecco, è proprio questo che vogliamo rag- 
giungere, piano piano, 
compromesso tra il “solito” TGM Mail tecnico e il 
“vecchio” TGM Mail creativo, cui questa posta s' 

ra pesantemente. Solo una considerazione nasce 


quasi che il nostro “pericolosa- 
mente mail” di tre mesi fa fosse stato per voi un 
richiamo alla guerra - possibile? Comunque sia, per 
questo mese va così, e che il ragionamento regni 
sovrano. A seguire. 

Noi Bovas 


LA CONOSCENZA DELLA LINGUA 
INGLESE SI RIVELA ASSOLUTAMENTE 
INECESSARIA PER IL VIDEOGIOCATORE CHE SI 
RISPETTI? 


Spettabile redazione, sono una ragazza di ventisei 
‘anni e da tre possiedo un PC cui, con fierezza, riservo 
un uso prevalentemente ludico; pregiudizi banali e 
superficiali chiudono troppo spesso, a mio parere, la 
porta di un divertimento coinvolgente come pochi a 
quelle stesse persone che, ma 
spendono ore di 
anto riguarda la mia esperienza posso elogiare 
im e Ultima Underworld Il: il primo, per essere 
stato, nel suo genere, il gioco più coinvolgente, calo- 
roso, “muscolare” e pesante di una violenza che non 
era crudeltà, come hanno spesso frainteso i clonatori, 
bensì una potenza esasperata dalla ricchezza sonora; 
il secondo, per aver distaccato dal confuso universo 
fantasy un mondo a sé, per averne portati gli elementi 
più vigorosi e sobri a un o! 
serietà esclusivi della serie 
a elevare a capolavoro quello che è stato il primo, il 
Gi scamo e, insieme, il più perfetto tra i 
i, sublime nella sua essenziale geometria, né più 


della “matrice” deligiochi di ruolo, di Bungeon 
Master. 

Vengo al dunque: la lingua inglese. Mentre la 
lità di Doom non ne ha risentito, per 
Underworld si è reso necessario un appoggio esterno 
nia sorella © pure Il gioco in coppia non ha allevato 


iocabi- 
Itima 


penosa fatica del dialogo, dato il livello solamente 


scolastico di entrambe e data anche la peculiare pre- 
Fiosa antichizzazione del linguaggio di Ultima. lo sono 
la prima a riconoscere un apporto di le 


ricercatezza e di su 
inglese (Doom, nei rari stacchi discorsivi, usa un 
rgo “da marines" che morirebbe in italiano, e così 
ima trae abbellimento dal dialogo originale; quanto 
è “americano” Doom, tanto Ultima è “anglosassone”) 
ma devo dire che spesso, durante ll gioco, prevaleva 
il desiderio di immediatezza e chiarezza, senza conta 
re che molte frasi di Ultima, a press imp importanti, dove- 
vano rimanere introdotte 0 mal 
Sono sicura che questo problema non riquari solo 
me ma la maggior parte dei fruitori di giochi, visto che 
un inglese veramente soddisfacente è in Italia privile- 
gio di pochi. L'assenza del gio riuscirà parti- 
colarmente dolorosa nelle produzioni future in cui, 
@ animazioni, il parlato costituirà la 
l coinvolgimento; i sottotitoli in italiano 
renderanno accessil 


trascurare problema 
itare la presenza e qualità sonora ed 
voci i degli dimentican: 


mentre è necessario un progresso più ampio e veloce 
non solo per non dover rinunciare a vivere, nella loro 
interezza © nel loro momento, tutti quei frammenti 
della storia dei videogiochi che ne descrivono la con- 
tinua evoluzione, ma anche e soprattutto per non 
essere me con un gioco “parziale” le 
non molte, iipetibii, pietre miliari 

Maria Vittoria. 


La scarsa conoscenza della lingua inglese è, e sarà 
sempre di più, una grave pecca per l'Italia. L'inglese è 
infatti la lingua universale per antonomasi 
che ogni studente del Rossi dovrebbe 
come lingua Tei con tutti i 
molti paesi è proprio così. Purtroppo in Ital la oltre 
frasi tipo “This is a red car" et similia non ci si spinge, 
almeno non nelle scuole superiori. La scarsa cono- 
scenza della lingua inglese è anche tra le maggiori 
cause della minima utilizzazione della rete delle reti 
qui in Italia (che, da dati recentemente elaborati, risul- 
ta essere lo stato europeo in cui sono stati stipulati 
meno abbonamenti ai provider). In effetti, posso 
benissimo capire che poter disporre di un gioco inte 
ramente in lingua Italiana farebbe comodo a molte 
persone, e infatti alcune software house si sono 
mosse, da tempo, proprio in questa direzione; molte 
altre, invece, preferiscono concentrarsi solo sul pro- 
dotto in lingua originale. 
Penso comunque che i titoli interamente in italiano 
imenteranno sempre di più, anche se le versioni 
integrali” nella nostra lingua usciranno un po' 
tardi rispetto a quelle in inglese 
no, quindi il tuo problema (e di molti altri, ne 
sicuro) dovrebbe presto essere risolto. Ti 
comunque di studiare, visionando lingua 
originale o cose simili, la lingua inglese: oltre che a 
giocare meglio, ti aiuterebbe in molte altre situazioni... 


UNA ENORME CATASTROFE STA PER ABBATTER- 
SI SUL MONDO VIDEOLUDICO! 


Illustrissima redazione di TGM, ho quasi diciannove 
anni e vi seguo fin dai tempi del mitico Zzap!. In verità 
devo ammettere che, in fatto di computer, sono sem- 
pre stato un semi-sfigato: mi spiego meglio: alla tene- 
ra età di undici anni i miei genitori mi regalarono il 
primo “personal”, un glorioso Vic 201 Ah, che giorni 
stupendi, passati a far girare giochini inst si 
rifiutavano di funzionare! Comunque sia, qualcosa di 
nuovo stava per sconvolgere il mondo informatico, 
ancora agli lor: stava uscendo il Commodore 64. 


li, già una volta mi avete pubblicato... etc, eto, 
subito al nocciolo, così risparmi 
risparmiate tempo e spazio. 
Come molti dei lettori di TGM che conosco, la prima ( 
cosa che leggo quando compro la rivista è la posta: 
vesta è un abitudine che mi è rimasta dai tempi di 
Trapl (quando la posta era subito dopo l'editoriale) e, 
essendo io un “anziano” videogiocatore, pote 
immaginare quanta fauna videoludica mi sia passata 
mi ha portato alla conclusione 


davanti agli occhi. 

La mia attenta anal 

che esistono ormai categorie emergenti, in declino; 
stabili e estinte. Passiamo subito a un analisi più 
accurata: 


CATEGORIE ESTINTE: 

- Il Filosofo: Andava molto di moda nella prima metà 
degli Anni ‘80. La moda fu lanciata da un certo Mat- 
teo Bittanti in arte Filosofo: questi dopo un certo 
lasso di tempo sembrò sparire, ma in realtà era sol- 
tanto diventato un redattore di Zzap! (MBF). La sua 
apparizione generò una marea di cloni ché si trascinò 
fino alla fine degli ‘80 (un po' com'è adesso per 


Doom). 

- Bovas: Notare che li ho accuratamente separati dai 
Demenziali perché sono sempre stati una spanna più 
in alto. Questi poco raccomandabili individui (di cui 


un sottoinsieme, fortunatamente, ancora esiste) fon- 
darono una Fanzine che veniva spedita a Zzap! con 
cadenza abbastanza Gr)regolare. Che ci crediate 0 no, 
questi ragazzi; questi sognatori, riuscivano a dimo- 
strare che i 


videogiochi non vanno presi sul serio. La 
re il C64 in un 


latino massiccio e poi 
craghi Adesso si te un po' in declino, ma è 


stiamo rincoglionendo. Ringraziamo senti- 
tamente... NdBovas). A mio peosi questa categoria 
“postale” è sparita con l'implementazione dei Bovas 
nella rivista, in quanto nessuno mai è riuscito a esse- 
re così eclatante. 

- | Mitomani Prima Maniera: Questa categoria ai pale- 
sò in due occasioni: la prima avvenne in relazione alla 
sparizione del Filo: la seconda in relazione alla 
scrittura degli annali di Zzap! (e chi ha qualche anno 
in più sa bene a cosa mi riferisco). 

- | PSsisti; si è trascinata fino ai 
primi numeri di TGM ma ha avuto le sue origini nella 
pluri-citata Zzap!. Dovete sapere che era costume, 
tempo fa, concludere le missive con una marea di PS. 
Qualcuno ne metteva a decine, è molti di questi 
append non aggi lerita mazza al 
discorso. Erano 
sono estinti (diciamo che la loro nuova generazione 
fog imperversare, tutt'oggi, su Consolema- 


nia... Lo 
p Latinommi Anche questo fenomeno appartiene 
Favolosi ‘80, Molti dei lettori intasavano il testo del 
Toro lettere con trafil di inutili fasi in latino; lo; che 
l'epoca avevo appena ini per lizzar- 
mi in Informatica (Quindi latino 0), mì Lecfiraricnona 
Questa ostentazione di cultura, perché questa pi fesa 
sione verso chi non conosceva le lingue morte (con- 
doglianze) e alla fine trassi una conclusione: erano, 
estronsi con la Z semifinale. 


CATEGORIE IN DECLINO: 


per diversa; 
‘ale assunta nel tempo da TGM, che ha. | 
ridotto drasticamente i vaneggiamenti (divertenti, per 


Ù 
NIOIAI 


CUTE 


meo, 
inchiostro e voi | 


iochi ii 
Devo 
- Lo Sfigato Hardware: Sono quelli che si lamentano 


iungere altro? 


perché non possono fare girare Wing Commander IV 
‘sul loro 386,(e che devo dire io che mi gi i 
ca sul DX2?). Se i 

le softwe 


aggiornarlo, se non 
non aggiornatelo; volete giocare senza 
aggiorna: console e, se volete rompere i 
lioni, ci siete riusciti. 
irata Sì, Pirata No (Se Famo Du Spaghî: C'è sem- 
IRE Sa enivare sia: ci Gara por sonoro 


sete giocare per fol 


CATEGORIE EMERGENTI: 


Andiamo finalmente a affrontare i nuovi fenomeni: 
- L'Amighista Saggio: E' quello che compare ogni 
tanto e dice che la colpa del declino dell'Amiga è di 
Tizio 0 è di Caio. Lo si vede spesso in un tempio a 
forma di Fast RAM che elargisce consigli a destra e a 
manca (Oh! Ma non c'è mai questo). E' quello che 
crede sempre di avere capito tutto e trama nell'ombra 
per sconfiggere il nemico PC che avanza. 

P‘'Amighista Afranto: Prendete uno degli ultimi 6-7 

rito le pagine della posta, puntate il dito a 


caso e leggete. 
“Il Mitomane Seconda Maniera: Questo è uno di quei 
prices sce ra ontario tipo: Pentium 
ica 4 32 RAM, monitor 
Ilici, ce era 8x, scheda sonora a 32 bit, HDU 
iga. E poi ti chiede se è già giunto il momento di 

un aggiornamento. Ma io ti ammazzo, ti termino... 
Senti qual 486.DX2 66 MHz, 8 Mbytes RAM, Scheda 
Grafica 1 Mbyte, HDU 256 Mbyte (480 usando in 
maniera annidata tutti gli algoritmi di compressione 
esistenti sulla faccia della terra), ROM 2x scheda 
sonora Sound Blaster Pro 2. Che faccio, lo butto subi- 

to 0 aspetto che si suicidi da solo? 

- Lo Psichiatra: Questo pozzo di scienza è talmente 
abituato a ravanare nella mente umana, che riesce a 
delineare il prifilo psicologico di un individuo in rela- 
zione al computer che possiede. | PCisti e glAmighi- 
sti, forse stufi di insultarsi sull'hardware e ì software, 


catego; 

nasce subito dopo l'uscita di Win'05 (che è una vera 

figata). Molti hanno scritto in reda per lamentarsi di 

Piton În fase di installazione, di aver perso l'MS- 

di incompatibilità con questo o' con quello. lo 

vorrei sapere una'cosa: sono io a avere una configu- 
razione fortunata (visto che non ho mai avuto probl 

re) © sono questi a essere Sete: 

i? (direi sicuramente che hai una confi- 

zione fortunata, ma non esciuderemmo a priori la 

seconda ij ma neanche io. con 

Windows 95 non ho mai avuto alcun problema... 

:videntemente Bill Gates paga bene i miei col- 

TRROTRIONI ma sfortunatamente si dimentica del 

Los ax NAM»). di 

n (ppt: Ges Questa soacià, lettori è sempre esistita, 

me se fossero, stati offesi 

rca ea di Windows 59) hanno deciso è di fare la 


‘ Pia tale: DI 
tano RU risa per ll 
O bg DES: (1903 - 


rciò comprateli e 
She,sa Il Mac non vende come il PC 


mente da due persone Dave e io) che si divertivano a 
impersonificare di volta in volta un nugolo di “debo- 
sciati” cercando, per quanto subumanamente possibi- 
le, di ragionare come loro. Il risultato fu eclatante, nel 
rileggendo ora quei testi stupisce la loro 
attualità, ma il passo in assoluto più drammatico (e 
nel contempo più felica) di tit avvenne nel primi 
mesi del 1990, quando la realizzazione di due numeri 


Fedifone i ziasticia Deda 
seria redatta da giornalisti in doppio petto - incredibil- 
mente trovammo diversi fan tra cui Marco Auletta, 
MBF e Carlo Santagostino, e da qui all'implementa- 
zione, come la chiami tu, nello staff redazionale della 
Xenia, il passo fu abbastanza repentino. Beh, adesso 
che sapete chi sono i responsabili, poteto anche pic- 
co 


LA REDAZIONE 

La redazione di TGM & Affini è proprio strana! Quan- 
do entri nei suoi uffici sembra di stare in una Stalla. 
C'è tanto disordine con tutte quelle Calzetta sparse in 
giro. Puol vedere qualcuno giocare a Warcraft Il 
prendere gli Orchesi o gli Humans e la Roberta mei 
feral il Rossetto (2121700 qualcun altro che Simula ii 
simulabile. Il massimo però è quando ricevono le 
telefonate «i no lettori Quando non i mandano a Fen 
Cooler ti dicono che hanno da fare e ti 
Marangon sui denti da farti vedere il mondo ‘del 

ni. Tra tutti 


pudore, se la sente di mostrare i suoi Slipstream e, 
ancora, chi assume Endorfun (voi Bovas?) o chi, 
come la Roberta, ti procura, a guar: 


citata The Music Machine e delle Voci di Corridoio! 
(almeno 2mm per le lettere minuscole!) oltre, naturali 


mente, alle recensioni vere e proprie. 
Beh, a questo punto ho finito: capisco che le modifi- 


‘comporterebbero un aumento del 
Volume dell ista, ma in questo caso o aumentate 
la pubblicità o aumentare il prezzo (L. 1.000 in più cin 
meno non fanno quella gran differenza). 
Saluti e baci beh, forse questi no...). 


P.S. Nelle Amiga News si parla tanto dî schede acce- 
leratrici 68030-040... Potreste darmi qualche deluci- 
dazione sui prezzi per potermi regolare meglio su un 
ibile acquisto? 

BP.S. Non possiedo il Pentium (chi lo evrebbe mai 
detto...) ma solo un A1200 fornito di HD: visto il rap- 
porto qualità prezzo, mi consigliate una scheda 030- 
040 o un espansione di 2 MB di RAM? 

P.P.P.S. Vi vorrei vedere più agguerriti nei confronti 
della concorrenza, come una volta. L'ultima lettera 
dell'alfabeto vi chiama Tegame Mascine... Che fate, 
non 


Aumentare le pagine della rivista, maggiorando quindi 
il prezzo o il numero di pagine pubblicitarie, si potreb- 
be rivelare un bel problema: abbiamo faticato molto 
per raggiungere questo equilibrio e non tutti i 
Gradirebbero la cosa. Personalmente, salvo qualche 
rara eccezione risalente ai gloriosi tempi di Zzap!, 
non ho mai riscontrato i problemi da voi denunciati 
nel leggere la rivista, ma credo comunque che alcuni 
abbinamenti cromatici possano infastidire gli occhi 
più sensibili. Il problema non è di facile soluzione: per 
aumentare la dimensione dei caratteri si rivelerebbe 
necessario un accorciamento della lunghezza dei testi 
(in questo modo si può occupare lo stesso numero di 
pagine con caratteri più grand; per quanto riguerzia 
invece la scelta dei colori, beh, purtroppo non abbia- 
mo molta voce in capitolo... Le cianografie che utiliz- 
ziamo per la correzione della rivista sono rigorosa 
mente monocromatiche, e foco capitare che alcuni 


tuo Amiga in modo degno; ti consiglio di. acquistare 
entrambe le cose, dal momento che una scheda acce- 
leratrice senza memo: board" 

sfruttata in modo adeguato, © l'acquisto della sola 
espansione di memoria ti costringerebbe poi a riven- 
derla, magari a prezzo stracciato, per lasciare libero 


acceleratrice... Gli altri ci chiamano Ter 
ne? ag sinceramente non ce ne 


AGGIUNGI UN POSTO AL TALDIO: CHE C'E‘ 
UN'AMICA IN PI 
i frati] 19 anni, le mie 
misure sono Pentium 90, 16MB, 1 GB, rispondo'in 
rete al nome di Laura, cerco compagnia rigorosamen: 
te pari-sesso: ibile davvero che non ce ne sia? 
Ragazze, sveglia! Non ci facciamo sentire da mesi: 
siamo pecore nere! (anche se di solito ci fanno ben 
altri complimenti). OK: rompo io gli indugl Come sì 
sarà capito, sono una ragazza ap) op 
voi) di computer che (come voi) leggo T@M È 
meglio indirizzare i suoi (peraltro rari) acquisti ll 
mi sento un po' a disagio muovendo piccoli pessi in 
le ostile, ma cammino a 


SLAM teri i i 

caspiterina ente, come siamo mossi 
malel Dopo milioni di lett lettere la vanvera) 
adesso 


che piangono 
LI silicio... 
im 


nell'editoriale si dichiara dispiaciuto che la stessa non 
abbia battuto i “disgustosi rossoneri" (comunque non 
So se hai notato come quest'anno abbia parlato un 

meno del solito di calcio... NdSS(tanto vinciamo 
onere Campioni, bello... NÎMAO)! Non sono quel- 


le le uniche due squadre del campionato e comunque 
ognuno la pensa come vuole senza bisogno delle 
vostre frecciatine, a cui non si può neanche risponde- 
re (complimenti, da veri sportivi). 

4) Dove sono finiti tutti quei gioconi delle 


dei suoi effetti 
balle varie). 
Oggi; con i CD, la situazione non è certo risolta ma 
quantomeno credo vada un po' meglio. All'epoca si 
giustificava l'alto prezzo dei giochi con tale problema, 
e oggi? Possibile che i giochi costino sempre media- 
mente sulle 100 mila? Possibile sì, se poi andiamo a 
vedere che i programmatori, come a volte ci avete 
mostrato anche voi, girano su una Porche o su una 
Ferrari (ora mi direte: mica tutti; beh, dobbiamo 
ingrassare anche gli incapaci?) 

forte! Sapore dusicosa sul Sig. Lettera firmata DE: 
RITO nos Ria poi isa. oppare 
dispensa “perle” forse comunque dai toni un po' trop- 
po superiori) ogni tanto, come quei grandi che anima- 
Vano la posta tempo fa tipo “ll profeta” 0 giù di ID? 
7 Perché non organizzate un incontro con la redazio- 
ne, magari di sera, in un locale pseudo multimediale 
come quelli che stanno fioccando a Milano? Penso 
che a tutti piacerebbe conoscere di persona i nostri 
piccoli miti che da sempre ci incollano alle pagine 
della loro rivista! 
Chiudo salutando tutti quelli che mi conoscono e che 
certo arrossiranno nel vedere questa lettera (perché 
la pubblicate, vero?), e esorto nuovamente le mie 
conanatomiche a farsi sentire; un bacione a Miriam e 
Veronica, conosciute l'altro giorno chattando! 


Laura Gasten. 


P.S. Se qualcuno volesse rispondermi, aspetto con 
ansia i risultati di questo mio sconfinamento in una 
rubrica a esclusivo appannaggio maschile. 


Mi sembra di notare una posizione molto sulla difen- 
siva (per non dire ostile) nella di Laura... Non 
è che dovresti un po' ri 

dell'altro sesso? Mi spiego meglio: quali sono per 
esempio gli altri complimenti di cui stavi parlando? 
Credi che noi ragazzi siamo tutti uguali? E perché 


dovremmo farti delle frecciatine, magari a sfondo 
puramente (e volgarmente) sessuale? Da un lato mi 
sento di concordare con te: molti (di solito i più truz- 
zoni) sanno fare solo quello, ma non bisogna mi 
commettere l'errore di fare di iutt'un erba un fascio. 
Se così fosse, avrei la convinzione che tutte le ragaz 
ze sono stupide solo perché la mia vicina di casa e le 
sue amiche sono stupide, il che sarebbe un gravissi- 
mo amore, non trovi? Bene, dopo questo doveroso 
sfogo per difendere la categoria dei maschietti, pas- 
siamo alla lettera vera e propria: 

| Nulla da aggiungere. Forse alcuni utenti Amiga 
hanno un tantino esagerato, ma non li biasimo: vede- 
re il proprio computer con un piede nella fossa non è 
di certo una cosa , soprattutto se hai speso 


SO ARTI ER NO de bisogna 
farlo a parole, senza l'ausilio di altro tipo di aiuti... | 
demo inseriti comunque nei CD-ROM di TGM con- 
tengono generalmente il meglio di quel mese, i 
tale da dare la possibilità a tutti di poter “tocca- 
re con mano" i recensiti nelle pagine della 
rivista. Per quanto riguarda invece la “trasmissione 
dell'entusiasmo”, cara mia, si tratta di una pratica non 
facile e di un discorso moito complesso... Non vorrei 
fare il solito nostalgicone, ma credo che per queste 
cose il “vecchio registro" di TGM versione 1992 
fosse decisamente più appropriato. Congiungere i 
formalismo giornalistico all'antusiasmo può essere 
una manovra stilisticamente 
2 Sono sempre stato afoso, per ohio, per quel 
che riguarda il calcio, quindi le diatribe intestine sulla 
squadra del cuore non mi hanno mai toccato più di 
tanto... Tieni presente comunque che le considerazio- 
Mi ecpreso espresse sono solitamente da interpretare in tono 


4) Ci stiamo avvicinando a un periodo “floscio”, quel- 
lo estivo... Solitamente i prodotti iniziano a comparire 
in massa da novembre in poi, in pieno periodo natali- 


zio. 
5) Sinceramente mi sto ponendo la stessa domanda 
anche io; alcuni titoli (a 
esempio 
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(vicino Piazza Adriano) 


TEL. (011) 43.40.289 - FAX (011) 43.48.189 


NOLEGGIO E VENDITA 


scesi sotto 


a rimanere fin troppo alti (a 
esempio The Dig. con un 
prezzo medio di L. 139.000 


lanciarci in at 
spettive dei nostri lettori, 


pure e 
va ha passato un periodo 
decisamente creativo, e ha 
voluto renderci tutti 
pi... A volte forse è stato un 
po' troppo caustico, ma 
personalmente preferisco 


QGIOGWI. BE GONSOLLES. | 
M. DRIVE - S. NINTENDO - GAME GEAR | 558" pui icone le 
li infor. 
GAME BOY - NEO GEO - SATURN - PLAYSTATION prot preprpte 
ULTRA 64 - MEGA CD - AMIGA - 32X mo regolarmente, come 


COMPUTERS - NOTE BOOKS - SOFTWARE Ì 


CD ROM - ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLES | solito 
PERMUTA E VENDITA USATO ire 
| 
Un piccolo spazio pubblicitario per prezzi Ì See 


sempre più piccoli e più convenienti. 


Telefonate!!! 


Navy Fighter, Duke Nukem 3D (uscito all'i inizio, di 
braio) e altri purtroppo... (che alcune riviste este 
hanno messo addirittura in anteprima mentre voi 
nisba) o li pubblicate in ritardo rispetto riviste. 
del settore, e questo è il caso di Commarid & Con 
quer, Fifa 96, Comix Zone, e altri. } 
pod. Alcuni di questi demo 

tete prima o solar 

e questo mi sembra un comportamento decisamente 
discutibile in quanto TGM è l'unica pubblicazione 
della Xenia dedicata esclusivamente (o quasi, 

giochi per PC, ed è inoltre senza ombra di dul 

sua rivista migliore e più diffusa. Credo che questo 
comportamento sia dovuto al fatto che, concentrando 
tutto il meglio dei demo “ludici” su TGM, avete paura 
di vendere meno copie con CD delle altre riviste, ma 
secondo me è improbabile, in quanto le altre riviste 
Xenia non hanno un carattere ludico come TGM e 
anche includendo in TGM tutte le migliori demo dei 
giochi fino a ora destinate “esclusivamente” alle altre 
riviste (come per esempio The Dig), queste ultime 
manterrebbero tutte quelle del. genere multimedia, 
educational, utilities e di tutti quei programmi ai quali 
le riviste sono dedicate. 

Altra cosa: non sapevo che TGM fosse un giornale 
per videoamatori, cosa che deduco dagli inutili mega 
occupati sul CD da facce da TGM, ma pensavo fosse 


una rivista dedicata semplicemente ai vi 
letto una volta nelle pagine che avevate 
ne un AVI di EF2000, anche se di qualità scadei 
facce da TGM trovasse sano 
iochi 


che ne dite se invece 


hanno già 
11th Hour (anche se mi accontenterei pure di sempli 
ci . 
Sull'ultimo CD (volume 13) ho visto in copertina la 
scritta Warcraft 2, ma dentro la demo era incredibil- 
mente del primo Warcraft, già proposto nel volume 1! 
Credo le apero) che ci sla stato Un &rrore nel eslezio: 
nare la demo da masterizzare, fatto sta che mi sono 
trovato fra le mani un CD con solo Command & Con- 
juer come demo “importante” (chiamalo poco! NdP), 
r decidere se comprare il CD di TGM o affidarmi al 
CD di un'altra testata (5 era) sicuramente 
prima faccio un confronto sulla qualità delle demo: e 
non sul numero, poi se c'è anche la quantità, tanto 
Uno del moti pericul compro un giornale: divided: 
giochi è tenermi aggiornato sulle ultime novità, e mi 
sembra che a volte su TGM si dia poco spazio (e delle 
volte in ritardo) rispetto alla concorrenza alle ultime 
indiscrezioni (ovviamente se ci sono...) sui titoli più 
rtanti, sia prossimi all'uscita, sia lontani, come 
Falcon4, Hearth of Darkness, Lands of Lore 2; Figp2, 
Myst2, Nba96, Ultima 9, ecc... (giusto per fare degli 
esempi... 0 sull'hardware tipo 3D Blaster. 
infine, le soluzioni del 
Jero proposte subito dopo 
inte ‘se avete finito di risol. 
Paone successo per 11th Hour e The Di 
ipate lasciando spazio a ioni poco liner: 
nnt (anche perché a volte a 
concorrenza sembra fare prima...) 
alle gabole potrebbe essere un po' 
un po' più Patto Aperti (per ese 
ultimo numero 


LEI MORI SI RpreiI uo TC 
'è da fare 


Scoprirete i nostri vantaggi 
e le nostre offerte settimanali. 


VENDITA RATEALE SENZA INTERES 


pole 


fatto di pagare una somma relativamente modesta - 
che i giornalisti di una redazione siano schiavi al suo 
‘sivizio, tanto più se a dette “richieste” si assomma 
pure l'accusa velata di prendere in giro i nostri lettori. 
‘certe demo vengono pubblicate prima sui CD 
delle altre riviste, è sem mente perché detti CD 
Vengono masterizzati prima di quello di TGM. Punto. 
" Mosso 0 (più unico che raro) di The Dig, poi, è legato a 
lice discorso di ESCLUSIVA che il caporedat- 

Rara GIO Agfioo è rivecito falicosamente a strappare 
‘alla LucasArts, E allora secondo te cosa doveva fare? 
‘Solo perché TGM è la rivista maggiormente dedicata 
iochi doveva rinunciare allo "scoop" e regalario a 

noi? Per quanto è chiaro che all'interno di una stessa 
casa editrice sì cerchi di evitare comportamenti con- 


In merito alle demo di Duke Nukem 3D e di Warcraft 
2, poi, credo di non dover aggiungere nulla a quanto 
già ampiamente descritto dallo stesso Silvestri il 
mese scorso, ma visto che non sei 

domande in questo senso, meglio ribadire il concetto: 
Duke Nukem non l'abbiamo pubblicato perché ci 
imbrava ingiusta la politica commerciale della 3D 
re 
itamente, facciamo loro 

entre per Warcraft 


novità: e meno male che TGM dedi- 
w! Non so se ricordate gli 


discorso generale condensato 
@ quattro “preview massicce” solo pei 

importanti. Così abbiamo fatto, e adessi 

vantare delle “ 

novità software, ma anche a quello che capita “dietro 
le quinte" del mondo videoludico. Se poi la concor- 


quai amo pul pi 
anche a livello mondiale! Dalla nostra abbiamo il fatto 
che ogni mese ci sbattiamo il più possibile e anche 
cltre, se credi di:poter fare di meglio vieni pure, la 
peri in gamba serve sempre. 
Y quanta riguarda Facce da TGM mi di 
ti deludere, ma i Borra che tu sia il sol 
lo meno uno dei 
scarsa qualità all Patata batti perle che solo i 
nostri lettori sanno produrre. Terminiamo il discorso 
con la questione delle soluzioni: non credere che noi 
impieghiamo più della concorrenza a terminare un 
i, molto ci basta un giorno 0 due per 

Jentura come The Dig; la 
ica, ovvero: perché rovinare 
il piacere di giocare ai nostri lettori, pubblicando la 
soluzione di un gioco due pagine dopo la recensione 
dello stesso? Molto meglio che ì lettori lo finiscano 
con' le proprie forze; in fondo i giochi non li regala 


FUSTIGHIAMOCI 
i è il 14 marzo e ho appena completa- 
tò la lettura del numero 84 di TGM che, iniziata per la 


troppa incorag- 

dieta propria dal'’introduzione dell Posta, ho deciso 
re qualcosa di interessante e magari di poco 
attinente al mondo dei computer e, cercando uno 
‘devo ammettere che uno “sputo” l'ho trovato, 

i momento la mia allegria ha lasciato posto 


EA perché il nostro caro Joust, evidentemente il 
Fagezzo più bell e più figo della Tara, si è si è permesso 


nista di una licitaria, solo perché non è 
lo come lui, il dio che vive tra noi (puah!: e voi lo 
pure d'altronde, non si 


avete 
ene con navigano sa i matti? Poi il suddetto caso 
ciò che ha scritto, hà continuato 


deduciamo che il nostro lettore non dev'essere pro- 
priamente un Richard Gere... NdP) 
Concludendo, caro il mio aborto vivente (o Joust, che 
dir si voglia), ti auguro tutta la felicità di questo 
mondo, perché in fondo la miglior punizione per le 
fighette come te è quella di farti capire che la gente 
che ti circonda è molto superiore a te e è dotata di 
una certa materia grigia comunemente chiamata cer- 
vello. Cari Bovas, stavolta avete sbagliato, ma errare 
è umano, quindi la prossima volta prima di pubblicare 
una lettera pensateci bene: certi argomenti per molti 
potrebbero divertenti, per altri un'offesa. 

Maurizio Rizzo 


Carissima redazione di TGM e Bovas in particolare: 
BASTA! Dovete smetterla, non ce la faccio 
è diventata una 
tarete chiedendo? 
Semplicemente perché io sono il prototipo del vostro 
bambino grasso con le manine appiccicose. E non ci 
posso fare nulla, purtroppo! Non ho chiesto io a Dio o 
a chi ne fa le veci di farmi ammalare e di farmi venire 
una dannata disfunzione ghiandolare. Non è colpa 
mia, non l'ho scelto io. Ma purtroppo è successo e 
non posso farci nulla. Mi sfogo con voi anche se sono 
quasi certo che mi cestinerete, ma in fondo non 
importa, voglio solo un po' di comprensione: oggi mi 
sento veramente male e non so con chi parlare. 
le? Dove sono i miei amici? Beh, vedete, a scuola 
naturalmente conosco molte persone, tuttavia non 
esiste un vero rapporto di amicizia. E come non biasi- 
marli? Una balena grassoccia e sudaticcia che ti si 
avvicina non è certo lo spettacolo più bello del 
mondo. Com'è possibile che anche l'unico momento 
di relax, rappresentato dalla lettura di TGM, debba 
essere rovinato dalle vostre battutacce? Non vi ren- 
dete conto che ferite persone con un cuore e dei sen- 
timenti, forse più sensibili di molti ali? No, e voi non 
può fregare di meno, non v'importa che quando cam- 
mino per strada la gente si giri per guardarmi e sghi- 
gnazzare, che le ragazze provino ribrezzo ogni volta 
che mi avvicino. Non ce la faccio più. 
A volte provo rabbia quando noto che le persone che 


‘odiate tanto? Forse perché è giusto trattare 
l'infelice, lo sfigato a pesci in faccia? Vorrei vedere 
voi nei miei panni, vi posso assicurare che la smette- 
reste di prendermi/ci in giro. (...) Cordiali saluti da 
uno come voi (almeno dentro). 

Adriano Gori-Savellini 


Lettere come queste a volte ti ricordano quanto sia 
delicato, in realtà, il tuo lavoro. E , involontaria» 
mente, si possa essere cattivi col prossimo. Eppure, 
qualcosa continua a sfuggirmi. La lettera di Maurizio, 
per esempio, mi sembra molto accorata © personale, 
rse eccessivamente. Dubito francamente che Joust 
avesse voluto porre se stesso in una condizione di 
automatica, superiorità: in fondo era chiaro che il 
“tizio della pubblicità a pagina 8" fosse stato messo lì 
apposta con un'espressione ebete, e che pure l'abbi- 
gliamento facesse pendance. Che male, c'è a fare 
o Possible che a ogni minima cattiveria” 
ci sia sem a offendersi e a 
Morale? El anice vero che la ibertà di scivere idiozie 
la si paga con il rischio di passare per idioti, e noi 
Bovas questo lo sappiamo bene, perché l'abbiamo 
imentato sulla nostra pelle, così com'è vero che 
alla libertà di fare dello Spirito corrisponda anche 


nulla a che vedere con chi, come te, pesa' qualche 
chilo in più. E' una questione di 
aspetto esteriore. Il 


di andare a combattere contro chi, come noi, 

senta solo una nuova incamazione dei mulini a vento. 
La parola d'ordine, caro mio, è REAGIRE: contro le 
disfunzioni ghiandolari si può fare qualcosa, è poco e 
è anche faticoso, ma si può fare. “Non ce la faccio 
più"? Sveglia! Devi iniziare a combattere! Di solito le 
persone più sensibili sviluppano anche un certo 
senso dell'umorismo e dell'autoironia, cosa aspetti a 
tirarlo fuori? Tra del passato ne ricordo uno 
particolarmente simpatico, una persona estremamen- 


te godibile con la quale era semplicemente uno spas- 


so stare assieme. jo sappia aveva anche un certo 
successo con le ragazze, nonostante pesasse tre o 
quattro volte quello che pesavo io. Il 
lell'aspetto esteriore, ci ho impiegato un sacco di 
tempo a capirlo pure io, inizia sempre da dentro se 
stessi, mai da fuori. Puoi anche farti i capelli biondi e 
indossare la panciera: 


quasi autoconvinto che avessero ragione. Poi, la svol- 
ta: le prime stor in piano 
ho capito che piace- 

con gli altri: ironici e sarcastici ma fino a un certo 


Oggi sono solamente magro, forse un po' 


troppo, ecchissenefreg: 


IN SINTESI 

Cominciamo la posta in sintesi con la delirante carto- 
lina di un anonimo lettore che, dietro al volto palleg- 
giante di Giuseppe Signori, ha scritto “spettabile 

redazione, è tempo che noi ci facciamo sentire. Dol 
tri a parlare per noi! 
le sue 
inti saluti, scusate se non mi 
firmo". Bah... Almeno spiegarci riguardo a che 
cosa... Enrico Cossu ha lanciato i suoi strali contro il 
nostro caro amico Bill, reo di monopolizzare il futuro 
dell'informatica con i, suoi sistemi operativi è con le 
bè, sarà anche 


pe ico esiste solo il buon vecchia 
forkbench (quanti amighisti usano Linux68K o diret- 
tamente Unix sulla loro macchina?): che male c'è 
qualcuno cerca di imporre qualcosa di si 
sui PC? Paul 77 ci ha invece mandato una descrizio- 
ne un po' troppo accorata di una deludente serata in 
discoteca, condita da musica timpani, 
“particolarmente simpatiche” e i soliti truzzoni... 
Sarà, ma resto convinto che sia essenziale vivere © 
lasciar vivere; ergo, se gli altri in discoteca si diverto- 
no, lasciali divertire e evita di giudicarli. Veloce velo- 
ce per Alberto Fantino: trasformare un Amiga 600 in 
A1200 è impossibile per questioni legate alla diversa 
struttura hardware e alla differenza dei chipset utiliz- 
zati, quindi la tanto auspicata “espansione della feli- 
cità” purtroppo non esiste. Tienilo così com'è visto, 
che tanto tra qualche mese passerai al Pantium: in tal 
senso, è inutile buttare via troppi soldi per un lettore 
CD-ROM &x: un 4x va ancora benissimo e ho già 
visto parecchie offerte interessanti in giro sui lettori 
6x. Infine sì, Destruction Derby, Screamer e The 
Need 4 Speed supportano l'alta risoluzione, ma non 
vedo proprio cosa potresti fartene visto he un Pen- 
tium non sembra ancora sufficiente, da solo, a 
vere fuidamente la grafica SVGA. Occhio quindi alla 
scheda grafica che acquisti, merito È 
simeno 2 MB di memoria video. Stefan ini 
lamenta due cose: l'assenza nel CD di TGM di alcuni 
demo “reperibili su Internet - e io che non ho il 
modem come faccio?" (comprarlo no, eh? NdP) e il 
fatto che alcuni redattori continuino a lamentarsi nelle 
recensioni del i AIN 
A 


ider nel tuo distret: 
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SCRITTO DA JAMES ADAMS, UNO TRA | PIU’ FAMOSI ESPERTI 
DI SPIONAGGIO 


GRAFICA E SONORO COINVOLGENTE GRAZIE ALL'IMPIEGO DELLA 
TECNICA “TRUEMOTION” 


FILMATI ECCEZIONALI CON VERI ATTORI 
INTERFACCIA INTERLINK 
ON-LINE ESPIONAGE 


DISPONIBILE IN LINGUA ORIGINALE, CON POSSIBILITA’ A BREVE DI 
UP-GRADE* IN ITALIANO 

*Per richiedere up-grade, verificate che la versione in lingua originale 
precedentemente acquistata sia Software&co. 


WINDOWS® ‘95 & DOS CD-| 


PREGA CHE SIA SOLO UN INCUBO 


—_PPrtTe 
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UN THRILLER PSICOLOGICO, 
UN FILM, UN GIOCO, 

UN HORROR, UN'ESPERIENZA 
SCONVOLGENTE. 
PHANTASMAGORIA è un gioco rea- 
lizzato come un film Hollywoodiano, 

è un thriller mozzafiato che diventa un 
horror da incubo, pieno di misteri in cui 
voi, nei panni della giovane protagoni- 
sta, dovrete combattere le forze del 
male, raccogliendo indizi, risolvendo 
enigmi e cercando di sopravvivere 

in un mondo che diventa sempre 

più terribilmente reale... 
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10) 

centinaia di animazioni 

* 800 diverse stanze da esplorare 
un mondo 3D ultra realistico 
reso in alta risoluzione 

25 attori professionisti 
colonna sonora originale di 

Ì grande qualità 

interfaccia di grande semplicità 
anche per i meno esperti. 


CD.Rom 


MANUALE IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
WINDOWS 3.1 

© SUPERIORE, 

DOS 5.0 486/SX 

25 Mhz O SUPERIORE, 
8 Mb DI RAM, SVGA-256 COLORI, 
MOUSE, SCHEDA AUDIO, 
LETTORE CD.Rom 

PER VERSIONE CD MPC. 
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